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Berdasarkan observasi di SMK Negeri 4 Banda Aceh pada pelajaran Menggambar 
Teknik diperoleh sebagian besar siswa kurang memiliki semangat dan minat untuk 
belajar, hal itu berdampak pada nilai siswa-siswa tersebut. Hal ini terjadi salah 
satunya karena penggunaan metode dan model pembelajaran yang masih 
berorientasi pada guru (teacher centered), yaitu guru memberikan dan siswa hanya 
menerima yang diberikan guru yang mengakibatkan banyak siswa di kelas menjadi 
pasif dan lama kelamaan mereka merasa jenuh dan bosan karena kurang dilibatkan 
dalam proses belajar mengajar sehingga minat belajar menjadi kurang yang 
berdampak pada hasil belajar siswa. Pertanyaan penelitian dalam skripsi ini adalah 
bagaimana hasil belajar siswa terhadap penerapan Model Make a Match pada mata 
pelajaran  Menggambar Teknik  di SMKN 4 Banda Aceh? bagaimana respon siswa 
terhadap model pembelajaran Make a Match pada pelajaran Menggambar Teknik 
di SMKN 4 Banda Aceh? penelitian ini merupakan Penelitian quasi eksperimen 
analisis data kuantitatif, data hasil penelitian dikumpulkan melalui lembar tes dan 
lembar kuesioner. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian kuantitatif 
menggunakan desain one group pretest and posttest. Hasil penelitian ditemukan 
rata-rata nilai pretest peserta didik adalah 31,11 dan rata-rata nilai posttest adalah 
68,89. Sehingga dapat disimpulkan ada peningkatan hasil belajar peserta didik pada 
pelajaran Menggambar Teknik di SMKN 4 Banda Aceh menggunakan model 
pembelajaran Make a Match. Respon peserta didik terhadap model pembelajaran 
Make a Match pada pelajaran Menggambar Teknik  baik, hal ini dapat dibuktikan 
dengan melihat respon peserta didik terhadap pernyataan positif kuesioner 
semuanya di atas 75%. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah 
Menurut Undang-Undang pasal 1 No. 20 tahun 2003, pendidikan 
merupakan usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar peserta 
didik secara aktif agar mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan 
spritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 
keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara.1Pendidikan 
memegang peranan penting untuk mewujudkan masyarakat yang bermanfaat dan 
generasi yang berinovasi dan kreatif. 
Dalam mewujudkan tujuan pendidikan yang tercantum dalam Undang-
Undang tersebut, Indonesia menyediakan dua jenis pendidikan yang bisa dipilih 
setelah menyelesaikan pendidikan di sekolah menengah pertama, yaitu Sekolah 
Menengah Atas pendidikan umum (SMA/MA) dan Sekolah Menengah Kejuruan 
(SMK/MAK) atau pendidikan kejuruan dalam bidang tertentu. 
Pendidikan kejuruan merupakan pendidikan menengah yang bertujuan 
mempersiapkan peserta didik terutama bekerja dalam bidang tertentu. Ginzberg 
menyatakan bahwa pendidikan kejuruan adalah pendidikan yang bertujuan untuk 
meningkatkan skill dengan persyaratan yang ditentukan. SMK di Indonesia tersurat 
dalam Undang-Undang Nomor 20 tahun 2003 tentang sistem  pendidikan nasional 
(Sisdiknas) pasal 18 ayat 2 dan 3. Menurut Pasal 1 ayat 2 Keputusan Menteri 
                                                          
1Redaksi, Undang-Undang Nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem pendidikan Nasional dan 
Undang-Undang Nomor 14 Tahun 2005 tentang Guru dan Dosen,  (Jakarta: Transmedia Pustaka, 
2007), h. 2. 
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Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 323U/1997 tentang 
penyelenggara pendidikan sistem ganda pada SMK. SMK adalah sekolah 
menengah yang menyelenggarakan pendidikan kejuruan dengan mengutamakan 
penyiapan siswa untuk memasuki lapangan kerja serta mengembangkan sikap 
profesional.2 
Di sekolah hal yang paling pokok adalah belajar. Hal ini berarti bahwa 
berhasil atau tidaknya pencapaian tujuan pendidikan dipengaruhi kepada model 
pembelajaran yang dilakukan guru untuk meningkatkan minat belajar siswa 
sehingga menghasilkan hasil belajar yang baik, sesuai yang diharapkan. Menurut 
E. Mulyasa pembelajaran dikatakan berhasil dan berkualitas apabila seluruhnya 
atau setidaknya sebagian besar peserta didik terlibat secara aktif, baik fisik, mental 
maupun sosial dalam proses pembelajaran.3Kegairahan belajar yang tinggi, dan 
semangat belajar yang besar akan berpengaruh pada hasil belajar siswa. Hal itu 
dapat diatasi salah satunya yaitu dengan penggunaan model pembelajaran yang 
tepat. 
Berdasarkan observasi di SMK Negeri 4 Banda Aceh pada pelajaran 
Menggambar Teknik diperoleh sebagian besar siswa kurang memiliki semangat dan 
minat untuk belajar, hal itu berdampak pada nilai siswa-siswa tersebut.  
Hal ini terjadi salah satunya karena penggunaan metode dan model 
pembelajaran yang masih berorientasi pada guru (teacher centered), yaitu guru 
                                                          
2Tim Pengembangan Ilmu Pendidikan FIP-UPI, Ilmu dan Aplikasi Pendidikan bagian III 
Pendiidkan Disiplin Ilmu,  (Bandung: PT Imperial Bhakti Utama, 2007), h. 330. 
 
3E.Mulyasa, Manajemen Berbasis Sekolah, (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2002), 
h.32 
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memberikan dan siswa hanya menerima yang diberikan guru yang mengakibatkan 
banyak siswa di kelas menjadi pasif dan lama kelamaan mereka merasa jenuh dan 
bosan karena kurang dilibatkan dalam proses belajar mengajar sehingga minat 
belajar menjadi kurang. Mereka lebih memilih melakukan hal lain daripada belajar, 
misalnya siswa saling berbicara di kelas yang mengakibatkan kelas menjadi ribut 
dan kegiatan belajar terganggu, bahkan ada memilih tidak masuk kelas (bolos). 
Salah satu model pembelajaran yang dapat digunakan untuk meningkatkan 
hasil belajar siswa pada pelajaran Menggambar Teknik khususnya pada materi 
peralatan serta perlengkapan gambar adalah model pembelajaran Make a Match. 
Make a Match merupakan salah satu model pembelajaran yang berorientasi pada 
siswa (student centered). Model pembelajaran Make a Match merupakan salah satu 
jenis dari metode pembelajaran Kooperatif. Model yang dikembangkan oleh Lorn 
Curran (1994) memiliki keunggulan yaitu siswa mencari pasangan sambil belajar 
mengenali suatu konsep atau topik, dalam suasana menyenangkan. Pembelajaran 
ini dimulai dengan teknik yaitu siswa diarahkan mencari pasangan kartu yang 
merupakan jawaban/soal sebelum batas waktu yang ditentukan.4 
Sebuah penelitian yang dilakukan Hijrawati mahasiswa IAIN Kendari yang 
berjudul “Penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Make a Match pada 
pelajaran IPA untuk meningkatkan hasil belajar siswa SD Negeri 10 Baruga kota 
Kendari, Hasil penilitiannya menunjukkan terjadi peningkatan hasil belajar IPA 
siswa kelas V SDN 10 Baruga kota Kedari”. Data hasil pra siklus didapatkan nilai 
                                                          
4Dr. Rusman,Belajar dan Pembelajaran Berorientasi Standar Proses Pendidikan,  
(Jakarta: Kencana, 2017),  h.314. 
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rata-rata kelasnya adalah 63,94, siklus I sebesar 69,82 dan siklus II sebesar 79,27. 
Persentase ketuntasan  juga mengalami peningkatan yaitu pada pra siklus sebesar 
61,11%, siklus I sebesar 72,22%, dan siklus II sebesar 88,89%. Melihat hasil belajar 
yang meningkat dari setiap siklusnya maka penerapan model pembelajaran Make a 
Match dikatakan dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada pelajaran tersebut. 
Penelitian lain dilakukan oleh Tanti Dirga Agustin mahasiswa Pendidikan 
Matematika Universitas Nusantara PGRI Kediri yang berjudul “Penerapan model 
pembelajaran Make a Match untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada materi 
pokok logaritma kelas X SMKN 1 Ngasem” pada tahun 2017. Hasil penelitian yang 
meunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa, dengan kenaikan data siklus I 
yang rata-rata persentasenya 63,37% naik pada siklus II dan mengalami 
peningkatan sebesar 17,40% yaitu menjadi 80,86%. 
Model Make a Match akan membantu siswa menjadi lebih aktif dan 
memotivasi siswa yang sebelumnya tidak tertarik atau tidak mempunyai minat pada 
pembelajaran menjadi tertarik dan semangat. Mereka tertantang pada kartu soal 
yang diberikan oleh guru yang harus mereka pecahkan untuk mencari kartu 
jawabannya. Pada dasarnya siswa akan lebih bersemangat dan pembelajaran 
menjadi menyenangkan jika dikemas dalam bentuk permainan. Tidak hanya itu, 
model ini akan mendorong siswa menjadi lebih sosial dan meningkatkan kerja sama 
siswa dalam memecahkan suatu masalah atau persoalan.   
Berdasarkan penelitian terdahulu serta hasil observasi di SMKN 4 Banda 
Aceh, maka penulis tertarik untuk melakukan sebuah penelitian dengan judul 
Penggunaan Model Pembelajaran Make a Match untuk Meningkatkan Hasil 
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Belajar Peserta didik pada Pelajaran Menggambar Teknik di SMKN 4 Banda 
Aceh. 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang, maka rumusan masalah dalam penelitian ini 
adalah: 
1. Bagaimana hasil belajar siswa dengan penerapan model Make a Match pada 
mata pelajaran  Menggambar Teknik  di SMKN 4 Banda Aceh? 
2. Bagaimana respon siswa terhadap model pembelajaran Make a Match pada 
pelajaran Menggambar Teknik di SMKN 4 Banda Aceh? 
C. Tujuan Penelitian 
Tujuan penelitian ini untuk mengetahui: 
1. Hasil belajar siswa setelah adanya penerapan model Make a Match pada 
mata pelajaran  Menggambar Teknik  di SMKN 4 Banda Aceh  
2. Respon siswa terhadap model pembelajaran Make a Match pada pelajaran 
Menggambar Teknik di SMKN 4 Banda Aceh 
D. Hipotesis Penelitian 
Hipotesis adalah langkah ketiga dalam penelitian, setelah peneliti 
mengemukakan landasan teori dan kerangka berfikir. Hipotesis juga merupakan 
jawaban sementara terhadap rumusan masalah penelitian, dimana rumusan masalah 
penelitian telah dinyatakan dalam bentuk kalimat pertanyaan.5 
                                                          
5Sugiyono, Metode Penelitian kuantitatif kualitatif dan R&D, (Bandung: Alfabeta, 2009), 
h.96. 
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H0: tidak adanya peningkatan hasil belajar siswa menggunakan model Make a 
Match dalam pelajaran Menggambar Teknik di SMKN 4 Banda Aceh 
Ha: ada peningkatan hasil belajar siswa menggunakan model Make a Match dalam 
pelajaran Menggambar Teknik di SMKN 4 Banda Aceh 
E. Manfaat Hasil Penelitian 
Berdasarkan tujuan penelitian yang hendak dicapai, maka penelitian ini 
diharapkan mempunyai manfaat dalam pendidikan baik secara langsung maupun 
secara tidak langsung. Adapun manfaat penelitian sebagai berikut: 
1. Manfaat Teoritis 
Secara teoritis hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat yaitu: 
a. Memberikan sumbangan pemikiran bagi pembaharuan kurikulum di 
sekolah menengah kejuruan yang terus berkembang sesuai dengan tuntutan 
masyarakat dan sesuai dengan kebutuhan perkembangan siswa 
b. Memberikan sumbangan ilmiah dalam ilmu pendidikan, yaitu membuat 
inovasi penggunaan model pembelajaran Make a Match dalam 
meningkatkan hasil belajar siswa 
c. Sebagai pijakan dan referensi pada penelitian-penelitian selanjutnya yang 
berhubungan dengan peningkatan hasil belajar siswa pada pelajaran 
Menggambar Teknik serta menjadi bahan kajian lebih lanjut 
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2. Manfaat Praktis 
Secara praktis penelitian ini dapat bermanfaat sebagai berikut: 
a. Bagi Sekolah 
Sebagai bahan pertimbangan dalam menyusun program serta menentukan 
model dan media pembelajaran yang tepat  untuk meningkatkan hasil belajar 
Menggambar Teknik siswa. 
b. Bagi Guru 
Dengan metode ini guru dapat mengukur tingkat pemahaman siswa tentang 
materi yang diajarkan serta mengetahui keefektifan dari penggunaan model Make 
a Match dalam pada pelajaran Menggambar Teknik. 
c. Bagi Siswa 
Siswa dapat lebih memahami pelajaran yang diajarkan dan terlibat aktif 
untuk memecahkan permasalahan dengan kreativitasnya sendiri. 
d. Bagi Peneliti 
Sebagai sarana untuk menambah pengetahuan, wawasan, dan kemampuan 
profesi sebagai calon guru dalam memecahkan masalah-masalah dalam kegiatan 
pembelajaran. 
F. Definisi Operasional 
1. Make a Match 
Menurut Wahab, Make a Match adalah sistem pembelajaran yang 
mengutamakan penanaman kemampuan sosial terutama kemampuan bekerja sama, 
kemampuan berinteraksi disamping kemampuan berpikir cepat melalui permainan 
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mencari pasangan dengan dibantu kartu.6Dari pengertian di atas dapat diambil 
pemahaman Make a Match merupakan salah satu model pembelajaran yang 
melakukan pendekatan student centered. Model ini merupakan model pembelajaran 
mencari pasangan yang cocok yang sesuai dengan kartu yang diberikan oleh guru.  
Model ini menekankan agar siswa ikut aktif dan memahami pelajaran, serta 
meningkatkan rasa ingin tahu siswa terhadap permasalahan yang diberikan oleh 
guru dan berusaha memecahkannya secara bersama-sama. 
2. Pelajaran Menggambar Teknik 
Gambar teknik secara harfiah berasal dari kata gambar yang berarti 
komunikasi visual serta teknik atau metode yang berarti cara sistematis dalam 
mengerjakan sesuatu. Gambar teknik merupakan metode komunikasi secara visual 
dalam menyampaikan informasi hasil rancangan suatu produk.7 Berdasarkan 
pengertian di atas dapat dipahami bahwa pelajaran Menggambar Teknik adalah 
pelajaran yang membutuhkan teori serta praktek. Pada pelajaran ini siswa 
dijelaskan mengenai peralatan serta pelengkapan gambar teknik, mulai dari gambar 
atau bentuknya, fungsi, dan cara penggunaannya yang tujuanya agar siswa paham 
dan mengingat peralatan serta perlengkapan gambar teknik sehingga dapat 
diterapkan atau dicurahkan dalam praktek. 
 
 
                                                          
6Abdul,Aziz wahab, Metode dan Model-Model Mengajar, (Bandung: Alfabeta, 2007), 
h.96. 
7Ratih Listiyarini, Dasar Listrik & Elektronika, (Yongyakarta: DEEPUBLISH, 2018), 
h.107. 
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3. Hasil Belajar 
Menurt Sudjana hasil belajar adalah kemampuan yang dimiliki setelah 
menerima pengalaman belajar.8Berdasarkan pendapat tersebut dapat dipahami 
bahwa hasil belajar merupakan pembuktian perubahan yang dilakukan melalui 
rangkaian tes yang dialami siswa melalui proses belajar yang dapat terlihat dari 
penguasaan pengetahuan serta keterampilan motorik. 
4. Peralatan serta Perlengkapan Gambar 
Peralatan merupakan barang-barang yang dapat digunakan dalam jangka 
waktu panjang, dalam Menggambar Teknik contohnya seperti: meja gambar, busur, 
mal, penggaris dan pelindung penghapus. Sedangkan perlengkapan yaitu barang-
barang yang habis ketika dipakai, dalam Menggambar Teknik contohnya seperti: 
penghapus, pensil, dan pena. 
 
 
 
 
 
 
                                                          
8Sudjana, Dasar-Dasar Proses Belajar, (Bandung: Sinar Baru, 2010), h.22. 
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BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 
A. Model Pembelajaran Make a Match 
1. Pengertian Model Pembelajaran Make a Match 
Abdurrahman dan Bintoro dalam buku Nurhadi menyatakan bahwa 
pembelajaran kooperatif adalah suatu sistem yang di dalamnya terdapat elemen-
elemen yang saling terkait. Pembelajaran kooperatif adalah suatu sistem yang 
didasarkan pada alasan bahwa manusia sebagai makhluk individu berbeda satu 
sama lain sehingga frekuensi logisnya manusia harus menjadi makhluk sosial, 
makhluk yang berinteraksi dengan seksama. Model pembelajaran kooperatif sangat 
berbeda dengan pengajaran langsung, di samping model pembelajaran kooperatif 
dikembangkan untuk mencapai hasil belajar akademik, model pembelajaran 
kooperatif juga efektif untuk mengembangkan keterampilan sosial peserta didik. 
Jadi pola belajar kelompok dengan cara kerjasama antar peserta didik dapat 
mendorong timbulnya gagasan yang lebih bermutu dan meningkatkan keaktifan 
peserta didik.1 Model pembelajaran Make a Match adalah suatu teknik 
pembelajaran dalam model pembelajaran kooperatif yang menggunakan kartu 
sebagai media pembelajaran untuk berinteraksi dengan kelompoknya 
(pasangannya) agar pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan.2  
                                                          
1 Sugiyanti “Peningkatan Keterampilan Bercerita dan Hasil Belajar Peserta didik Materi 
Teks Deskriptif melalui Pembelajaran STAD (Student Team Achiement Division) di Kelas XAP1 
SMK Negeri 4 Klaten Semester Qasal tahun Pelajaran 2017/2018”. Jurnal Konvergensi, Vol. V, 
April 2014, h. 112. 
 
2Chumi Zhroul F dan Windi Nur A  “Model pembelajaran kooperatif teknik Make a Match 
sebagai upaya peningkatan aktivitasdan hasil belajar siswa kela IV SD dalam pelajaran Pokok 
pembahasan perkembangan teknologi reproduksi, komunikasi dan Transportasi”. Jurnal pedagogi, 
Vol. 1 No. 1, agustus 2014, h. 40. 
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Berdasarkan pendapat tersebut dapat dipahami bahwa pembelajaran kooperatif 
dengan model Make a Match yaitu suatu pembelajaran yang bekerja secara 
bersama-sama untuk mencari pasangan kartu mereka atau Make a Match kartu 
dengan waktu yang telah ditentukan sebelumnya yang tujuannya meningkatkan 
minat belajar siswa, sehingga siswa tidak mudah bosan dalam belajar sehingga 
diperoleh hasil belajar yang memuaskan sesuai yang diharapkan. 
2. Langkah-Langkah Model Pembelajaran Make a Match 
Langkah-langkah model pembelajaran Make a Match adalah sebagai 
berikut: 
a. Guru menyiapkan beberapa kartu yang berisi beberapa konsep/topik yang 
cocok untul sesi review (kartu yang berisi kartu soal dan kartu yang berisi 
jawaban dari kartu soal). 
b. Guru membagikan kartu yang berisi soal atau kartu yang berisi jawaban 
kepada seluruh siswa secara acak. 
c. Setiap siswa mendapat kartu dan memikirkan jawaban atau soal dari kartu 
yang dipegang.  
d. Siswa mencari pasangan kartu yang cocok dengan kartunya, siswa yang 
mendapatkan kartu soal akan mencari kartu jawaban dari kartunya dan 
siswa yang mendapat kartu jawaban mencari kartu soal yang cocok dengan 
kartunya dengan batas waktu yang telah ditentukan3 
                                                          
 
3Dr. Rusman, Belajar dan pembelajaran berorientasi standar proses pendidikan..., h. 314. 
12 
 
 
e. Siswa yang tidak dapat mencocokkan kartunya atau salah menemukan 
pasangan kartunya akan diberikan hukuman yang telah disepakati 
sebelumnya. 
3. Kelebihan model Make a Match 
Menurut Istarani, model pembelajaran Make a Match memiliki kelebihan: 
a. Siswa terlibat langsung dalam menjawab soal yang disampaikan kepadanya 
melalui kartu 
b. Meningkatkan kreativitas belajar siswa 
c. Menghindari kejenuhan siswa dalam mengikuti proses belajar mengajar 
d. Menumbuhkan kreativitas berfikir siswa. 
e. Pembelajaran akan lebih menyenangkan karena melibatkan media 
pembelajaran yang digunakan guru.4 
 
4. Kelemahan model Make a Match 
Kelemahan dari model pembelajaran Make a Match adalah sebagai berikut: 
a. Sulit bagi guru menyiapkan kartu-kartu yang baik dan bagus 
b. Sulit mengatur ritme atau jalannya proses pembelajaran 
c. Siswa kurang memahami makna pembelajaran yang ingin disampaikan 
karena merasa hanya sekedar bermain saja 
d. Siswa sulit untuk konsentrasi dalam belajar5 
                                                          
4Istarani, 58 Model Pembelajaran Inovatif, (Medan: Media Persada, 2012), h.255. 
 
5Makmur Sirai dan Putri Adilah Noer, “Pengaruh Model pembelajaran Kooperatif tipe 
Make A Match terhadap hasil belajar siswa”. Jurnal INPAFI. Vol. 1 No 3,Oktober 2013, 255. 
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Untuk meminimalisir kekurangan-kekurangan tersebut maka kinerja guru 
harus dimaksimalkan dan kelebihan-kelebihan dari model pembelajaran Make a 
Match harus lebih diterapkan secara maksimal sehingga kekurangannya tidak 
menjadi kendala atau masalah baru dalam proses belajar mengajar. 
B. Hasil Belajar 
1. Pengertian Hasil Belajar 
Keller mengatakan hasil belajar adalah perubahan yang terjadi dari hasil 
masukan pribadi berupa motivasi dan harapan untuk berhasil dan masukan dari 
lingkungan berupa perancangan dan pengelolaan motivasional yang tidak 
berpengaruh terhadap besarnya usaha yang dicurahkan oleh siswa untuk mencapai 
tujuan belajar. Seseorang dapat dikatakan telah belajar sesuatu apabila dalam 
dirinya telah terjadi suatu perubahan, akan tetapi tidak semua perubahan yang 
terjadi.6 Berdasarkan pendapat tersebut dapat dipahami bahwa hasil belajar 
merupakan pencapaian tujuan belajar dari proses pembelajaran setelah mengalami 
proses belajar sehingga dihasilkan hasil belajar. 
2. Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar 
Menurut Slameto ada dua faktor yang mempengaruhi hasil belajar yaitu 
faktor internal dan faktor eksternal. 
 
 
 
                                                          
6Hadiyanto, Teori dan Pengembangan Iklim Kelas dan Iklim Sekolah, (Jakarta: 
Kencana,2016), h.22. 
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a. Faktor Internal 
Faktor yang berasal dari dalam diri siswa, meliputi: faktor jasmani, faktor 
psikologis, dan faktor kelelahan. 
1) Faktor jasmani, yang meliputi: faktor kesehatan dan cacat tubuh. 
a) Faktor Kesehatan, sehat berarti dalam keadaan baik segenap badan beserta 
bagian-bagiannya/bebas dari penyakit. Kesehatan adalah keadaan atau hal 
sehat. Kesehatan seseorang berpengaruh terhadap belajarnya. Proses belajar 
seseorang akan terganggu jika kesehatan seseorang terganggu, selain itu 
mengakibatkan kelelahan dan kurang bersemangat. 
b) Cacat tubuh, yaitu sesuatu yang menyebabkan kurang baik atau kurang 
sempurna mengenai tubuh/badan. 
2) Faktor Psikologis, yaitu meliputi: intelegensi, perhatian, minat, bakat, motif, 
kematangan dan kesiapan. 
a) Intelegensi adalah kecakapan yang terdiri dari tiga jenis yaitu kecakapan 
untuk menghadapai dan menyesuaikan kedalam situasi yang baru dengan 
cepat dan efektif, mengetahui/menggunakan konsep-konsep yang abstrak 
secara efektif, mengetahui relasi dan mempelajarinya dengan cepat. 
b) Perhatian menurut Gazali adalah keaktifan jiwa yang dipertinggi, jiwa itu 
semata-mata tertuju kepada suatu obyek (benda/hal) atau sekumpulan 
objek. Untuk menjamin hasil belajar yang baik, maka siswa harus 
mempunyai perhatian terhadap bahan yang dipelajarinya, jika bahan 
pelajaran tidak menjadi perhatian siswa, maka timbulah kebosanan 
sehingga siswa tidak lagi suka belajar. 
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c) Minat adalah kecenderungan yang tetap untuk memperhatikan dan 
mengenang beberapa kegiatan. Minat berpengaruh besar terhadap belajar, 
karena bila bahan pelajaran yang dipelajari tidak sesuai dengan minat siswa, 
siswa tidak akan belajar dengan sebaik-baiknya, karena tidak ada daya tarik 
baginya. 
d) Bakat adalah kemampuan untuk belajar. Kemampuan itu baru akan 
terealisasi menjadi kecakapan yang nyata sesuai belajar dan berlatih. Jadi 
jelaslah bahwa bakat itu mempengaruhi belajar, jika bahan pelajaran yang 
dipelajari siswa sesuai dengan bakatnya, maka hasil belajarnya lebih baik 
karena ia senang belajar dan pastilah selanjutnya ia lebih giat lagi dalam 
belajarnya itu. 
e) Motif erat sekali hubungannya dengan tujuan yang akan dicapai. Di dalam 
menentukan tujuan itu dapat disadari atau tidak, akan tetapi untuk mencapai 
tujuan itu perlu berbuat, sedangkan yang menjadi penyebab berbuat adalah 
motif itu sendiri sebagai daya penggerak/pendorongnya. 
f) Kematangan adalah suatu tingkat atau fase dalam pertumbuhan seseorang, 
dimana alat-alat tubuhnya sudah siap untuk melaksanakan kecakapan baru. 
Kematangan belum berarti anak dapat melaksanakan kegiatan secara terus 
menerus, untuk itu diperlukan latihan-latihan dan pelajaran. 
g) Kesiapan adalah kesediaan untuk memberi respon atau bereaksi. Kesediaan 
itu timbul dari dalam diri seseorang dan juga berhubungan dengan 
kematangan, karena kematangan berarti kesiapan untuk melaksanakan 
kecakapan. Kesiapan itu perlu diperhatikan dalam proses belajar, karena 
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jika siswa belajar dan padanya sudah ada kesiapan, maka hasil belajarnya 
akan lebih baik. 
3) Faktor kelelahan, yang meliputi: kelelahan jasmani dan kelelahan rohani. 
a) Kelelahan jasmani terlihat dengan lemah lunglainya tubuh dan timbul 
kecenderungan untuk membaringkan tubuh.  
b) Kelelahan rohani dapat dilihat dengan adanya kelesuan dan kebosanan, 
sehingga minat dan dorongan untuk menghasilkan sesuatu hilang. 
b. Faktor Eksternal 
Faktor yang berasal dari luar diri siswa, yang termasuk kedalam faktor 
eksternal meliputi: faktor keluarga, faktor sekolah dan faktor masyarakat. 
1) Faktor keluarga, siswa yang belajar akan menerima pengaruh dari keluarga 
berupa: cara orang tua mendidik, relasi antara anggota keluarga, suasana 
rumah tangga dan keadaan ekonomi keluarga. 
2) Faktor sekolah, faktor sekolah yang mempengaruhi belajar ini mencakup 
metode mengajar, kurikulum, relasi guru dengan siswa ,relasi siswa dengan 
siswa, disiplin sekolah pelajaran dan waktu sekolah, standar pelajaran, 
keadaan gedung, metode belajar dan tugas rumah. 
3) Faktor masyarakat, masyarakat sangat berpengaruh terhadap belajar siswa 
karena keberadaannya siswa dalam masyarakat. Seperti kegiatan siswa 
dalam masyarakat, media yang juga berpengaruh terhadap positif dan 
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negatifnya, pengaruh dari teman bergaul siswa dan kehidupan masyarakat 
disekitar siswa juga berpengaruh terhadap belajar siswa.7 
C. Menggambar Teknik 
1. Pengertian Gambar Teknik 
Menggambar Teknik merupakan salah satu mata pelajaran kejuruan yang 
ada di SMK/MAK. Gambar adalah alat media untuk menyatakan makna dari 
seorang juru gambar. Dalam dunia teknik, gambar merupakan alat untuk 
menyampaikan informasi dari seorang juru gambar atau orang yang membuat 
gambar.8 Berdasarkan pendapat tersebut dapat dipahami bahwa gambar teknik 
berarti alat komunikasi visual yang di rancang secara sistematis yang fungsinya 
untuk menyampaikan informasi dari hasil rancangan suatu produk. 
Dalam hal ini gambar teknik harus bersifat: 
a. Komunikatif (Mudah dimengerti) 
b. Normatif (Sesuai aturan) 
c. Akurat (Presisi tepat teknisnya) 
d. Terukur (Memiliki Skala) 
e. Efektif (Tepat guna)9 
Gambar teknik merupakan gambar yang dibuat dengan menggunakan cara-
cara, ketentuan-ketentuan yang telah disepakati bersama oleh ahli-ahli teknik. 
                                                          
7Slameto, “Belajar dan faktor yang mempengaruhinya”, (Jakarta: Rineka Cipta, 
2010), h.54. 
 
8Agus Mulyono dan Khusnul Khotmah, Gambar Teknik 1, ( Jakrata Timur:Yudhistira, 
2014), h.3. 
 
9Ratih Listiyarini, Dasar Listrik & Elektronika..., h. 107. 
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Menggambar Teknik merupakan suatu teknik menggambar dasar yang diajarkan 
mulai dari menggoreskan sepenggal garis yang sangat jelas dari benda nyata, ide 
atau rencana yang diusulkan untuk pembuatan atau konstruksi selanjutnya. Gambar 
mungkin berbentuk banyak, tapi metode membuat gambar yang sangat jelas adalah 
sebuah bentuk alami dasar dari komunikasi ide-ide yang umum.  
2. Ruang Lingkup dan Tujuan MenggambarTeknik 
Ruang lingkup Menggambar Teknik menurut buku Koko K. Arifin terdiri 
atas 4 bagian, yaitu: 
a. Memahami dasar-dasar gambar teknik 
1) Standar gambar teknik 
2) Tujuan penggambaran teknik 
3) Teknik pengambaran 
a. Mengidentifikasi peralatan gambar teknik 
1) Mengenal, memilih, dan menentukan peralatan serta perlengkapan gambar 
sesuai dengan tujuan penggambaran 
2) Mengenal, memilih, dan menentukan media gambar sesuai dengan tujuan 
penggambaran 
b. Menggambar macam-macam garis sudut 
1) Klasifikasi garis 
2) Penggambaran garis tegak lurus (vertikal) dan sejajar (paralel) pada 
subuah garis horizontal dengan menggunakan peralatan dan perlengkapan 
gambar manual 
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3) Penggambaran garis tegak lurus (vertikal) pada sebuah garis horizontal 
dengan menggunakan peralatan dan perlengkapan gambar manual 
4) Penggambaran garis sejajar (paralel) terhadap sebuah garis horizontal 
dengan menggunakan peralatan dan perlengkapan manual 
5) Penggambaran membagi sebuah garis lurus atas dua bagian yang sama 
menggunakan peralatan dan perlengkapan gambar manual 
6) Penggambaran membagi sebuah garis lurus atas lima bagian yang sama 
menggunakan peralatan dan perlengkapan gambar manual 
7) Menggambar sudut, membagi sudut atas dua bagian yang sama dan 
kelipatannya 
8) Membagi sudut siku-siku tiga bagian yang sama 
9) Menggambar garis dengan sudut atau kemiringan tertentu dengan 
menggunakan peralatan dan perlengkapan gambar manual 
10) Menggambar busur singgung untuk menggabungkan dua garis lurus yang 
membentuk sudut lancip, siku-siku, dan tumpul dengan menggunakan 
peralatan dan perlengkapan gambar manual 
11) Menggambar busur singgung untuk menggabungkan dua garis lurus 
sejajar dengan menggunakan peralatan dan perlengkapan gambar manual 
12) Menggambar busur singgung untuk menggabungkan dua garis lengkung 
dengan menggunakan peralatan dan perlengkapan gambar manual 
13) Menggambar segitiga siku-siku dengan menggunakan peralatan dan 
perlengkapan gambar manual 
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14) Menggambar segitiga sama kaki dengan mengunakan peralatan dan 
perlengkapan gambar manual 
15) Menggambar segitiga tidak sama sisi dengan menggunakan perlatan dan 
perlengkapan gambar manual 
16) Menggambar sebuah lingkaran yang titik pusatnya ditentukan dengan 
bantuan dua buah garis lurus, garis bagi tegak lurus sisi-sisi segitiga, dan 
garis bagi sudut-sudut segitiga dengan menggunakan peralatan dan 
perlengkapan gambar manual 
17) Menggambar lingkaran yang mengelilingi segitiga dengan menggunakan 
peralatan dan perlengkapan gambar manual 
18) Menggambar garis singgung lingkaran yang telah di tentukan diameter dan 
titik pusatnya melalui titik singgung yang telah ditentukan pada lingkaran 
dengan menggunakan peralatan dan perlengkapan gambar manual 
19) Menggambar segi empat, segi lima, segi enam, segi tujuh, segi delapan, 
segi sembilan, dan segi sepuluh beraturan dengan menggunakan peralatan 
dan perlengkapan gambar manual 
c. Menggambar proyeksi benda 
1) Pemahanan persiapan menggambar proyeksi konstruksi geometri yang 
meliputi: peralatan dan perlengkapan, media gambar, dan pemahaman 
sumber informasi gambar 
2) Menggambarkan bidang dan bentuk dalam berbagai cara proyeksi dengan 
menggunakan peralatan dan perlengkapan gambar manual 
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3) Menggambar Teknik yang baku sehingga menjadi jembatan untuk 
penggunakan aplikasi gambar teknik.10 
Ruang lingkup Menggambar Teknik kelas X berdasarkan silabus SMKN 4 
Banda Aceh: 
1. Pengenalan dan penggunaan peralatan serta perlengkapan gambar teknik 
seperti: penggaris, jangka, pensil, mal, penghapus, dan kertas 
2. Pengenalan bentuk dan fungsi gambar: gambar garis (garis kontinyu tebal), 
garis sumbu (garis bertitik tipis), garis ukuran (garis kontinyu tipis), garis 
potongan (garis bertitik tipis, ujung tebal atau garis tipis bebas), garis bantu 
(garis kontinyu tipis), garis arsiran (garis kontinyu tipis), garis benda yang 
tertutup (garis putus-putus sedang) 
3. Pengenalan aturan kelengkapan informasi gambar teknik: huruf gambar, 
angka gambar dan etiket gambar 
4. Gambar kontruksi geometris: kontruksi garis, kontruksi sudut, kontruksi 
lingkaran, kontruksi garis singgung, kontruksi gambar bidang 
5. Pengenalan gambar proyeksi: gambar piktorial 
6. Cara penyajian gambar proyeksi piktorial: isometric, dimetri, 
oblique/miring, dan perspektif 
7. Pembuatan gambar: sketsa, menggunakan alat 
8. Pengenalan jenis gambar: gambar orthogonal 
                                                          
10Koko K. Arifien, Menggambar Teknik, (Bandung: PT Sarana tutorial Nurani Sejahtera, 
2015), h. iv. 
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9. Cara dan penyajian gambar proyeksi orthogonal: sudut pertama/proyeksi 
eropa, sudut ketiga/proyeksi amerika 
10. Pembuatan gambar proyeksi: sketsa, menggunakan alat.11 
3. Peralatan serta Perlengkapan Menggambar Teknik 
a. Kertas Gambar 
 
Gambar 2.1 Kertas Gambar 
Kertas gambar adalah kertas yang biasa digunakan untuk membuat gambar 
teknik adalah kertas gambar berwarna putih yang permukaannya tidak kasar. 
Apabila  kertas gambar kasar akan sulit menarik garis lurus dengan tinta. 
Kertas yang banyak digunakan adalah seri A mempunyai ukuran standar 
yang dinyatakan denga angka 0 sampai 4 dibelakang huruf A.  
Tabel 2.1 Ukuran Kertas Seri A 
untuk ilustrasi perbandingan antara ukuran kertas seri A dapat dilihat pada Gambar 
2.1. 
Biasanya ada tiga jenis kertas yang digunakan yaitu: 
                                                          
11Silabus Menggambar Teknik kelas X semester genap dan ganjil SMKN 4 Banda Aceh 
 A0 A1 A2 A3 A4 
Panjang (mm) 1189 841  594 420 297 
Lebar (mm) 841 534 420 297 210 
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1) Kertas bagan, kertas gambar putih tebal yang mempunyai garis-garis 
horizontal dan vertikal dengan jarak 10 x 10 mm. Kertas bagan ini berfungsi 
untuk membuat gambar sementara yang dihasilkan dari hasil pengukuran 
dengan skala yang bukan sebenarnya. 
2) Kertas putih tebal, yaitu kertas gambar biasa yang sering digunakan untuk 
membuat gambar dengan skala dan ukuran yang sebenarnya. 
3) Kertas kalkir, yaitu kertas transparan yang biasa digunakan untuk membuat 
gambar dengan tinta. 
b. Pensil  
Pensil adalah alat gambar yang paling sering dipakai untuk latihan gambar 
teknik dasar. Pensil gambar terdiri dari batang pensil dan isi pensil. 
1) Pensil gambar berdasarkan bentuk 
Pensil gambar berdasarkan bentuk dibagi atas 2 yaitu: pensil batang dan 
pensil mekanik 
a) Pensil Batang 
 
Gambar 2.2 Pensil Batang 
Pada Gambar 2.2 merupakan contoh gambar dari pensil batang. Pada pensil 
ini, antara isi dan dan batangnya menyatu. Untuk menggunakan pensil ini harus 
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diraut terlebih dahulu. Habisnya isi pensil bersamaan dengan habisnya batang 
pensil.  
b) Pensil Mekanik 
 
Gambar 2.3 Pensil Mekanik 
Pada Gambar 2.3 merupakan salah satu contoh gambar pensil mekanik. 
Pensil mekanik, antar batang dan isi pensil habis dapat diisi ulang. Pensil mekanik 
memiliki ukuran berdasarkan diameter mata pensil, misalnya: 0,3 mm, 0,5 mm dan 
1,0 mm.  
2) Pensil Gambar berdasarkan Kekerasan 
Pensil gambar yang diproduksi pabrik mempunyai tingkat kekerasan yang 
berbeda-beda. Tingkat kekerasan tersebut dilambangkan dengan huruf yang 
merupakan singkatan dari bahasa inggris seperti: F untuk Firm, H untuk Hard dan 
B untuk Black. 
Tingkat kekerasan pensil memberikan perbedaan pada tebal tipis garis yang 
dihasilkan. Tingkat kekerasan pensil yang ada di pasaran dapat dilihat pada Tabel 
2.2 
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Tabel 2.2 Kekerasan Pensil 
Keras Sedang Lunak 
4H 3H 2B 
5H 2H 3B 
6H H 4B 
7H F 5B 
8H HB 6B 
9H B 7B 
 
Berdasarkan Tabel 2.2 dapat dilihat jika semakin kebawah maka pensil 
semakin keras, sedang dan lunak. Untuk belajar gambar dianjurkan menggunakan 
pensil dengan tingkat kekerasan H dan 2H dimana H digunakan untuk menggambar 
garis yang tipis dan 2H untuk menebalkan garis. Untuk mendapatkan garis dengan 
ketebalan yang merata dari ujung ke ujung, maka kedudukan pensil batang sewaktu 
menarik garis harus dimiringkan 60 derajat dan selama menarik garis pensil diputar 
dengan telunjuk dan ibu jari. 
c. Jangka 
 
Gambar 2.4 Jangka 
Gambar 2.4 merupakan salah satu contoh gambar jangka. Jangka adalah alat 
gambar yang digunakan untuk membuat lingkaran dengan cara menancapkan salah 
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satu ujung batang pada kertas gambar sebagai pusat lingkaran dan yang lain 
berfungsi sebagai pensil untuk menggambar garis. 
d. Penggaris 
Penggaris berfungsi untuk membuat garis lurus atau membuat garis dengan 
kemiringan tertentu dengan cepat. Ada 2 penggaris yang sering digunakan yaitu 
penggaris T dan penggaris siku. 
1) Penggaris T 
 
Gambar 2.5 Penggaris T 
Gambar 2.5 merupakan salah satu contoh penggaris T. Penggaris T terdiri 
dari dua bagian, bagian mistar panjang dan bagian kepala berupa mistar pendek 
tanpa ukuran yang bertemu membentuk sudut 90 derajat. 
2) Penggaris Siku 
 
Gambar 2.6 Penggaris Siku 
Gambar 2.6 merupakan salah satu contoh penggaris siku. Penggaris siku 
terdiri dari suatu penggaris segitiga bersudut 45 derajat, 90 derajat, 45 derajat dan 
satu buah penggaris bersudut 30 derajat, 90 derajat, 60 derajat. Sepasang penggaris 
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segitiga ini digunakan untuk membuat garis-garis sejajar, sudut-sudut istimewa dan 
garis yang saling tegak lurus. 
e. Pena (Rapido) 
Rapido adalah alat gambar dengan tinta untuk menggambar pada kertas 
kalkir. Rapido memiliki bermacam-macam ukuran (yang menunjukkan ketebalan 
garis yang dihasilkan) mulai dari 0,1 mm sampai 2,0 mm. Untuk memudahkan 
pemilihan pen, maka tiap ukuran ditandai dengan warna tertentu. Salah satu bentuk 
rapido dapat dilihat pada Gambar 2.7 
 
Gambar 2.7 Rapido 
f. Sablon/Mal 
Mal digunakan untuk memudahkan dan mempersingkat waktu dalam 
pengerjaan gambar dalam bentuk lingkaran-lingkaran kecil, ellips, segi enam dan 
garis-garis lengkung lainnya. Mal yang beredar saat ini banyak terbuat dari plastik 
dan mika bening yang ukurannya dibuat berdasarkan standar. 
Jenis-Jenis Mal yaitu:  
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1) Mal Huruf dan Angka 
Salah satu bentuk mal huruf dan angka dapat dilihat pada Gambar 2.8 
 
 
 
Gambar 2.8 Mal Huruf dan Angka 
2) Mal Lengkung 
Salah satu bentuk mal lengkung dapat dilihat pada Gambar 2.9 
 
Gambar 2.9 Mal Lengkung 
3) Mal Lingkaran  
Salah satu bentuk mal lingkaran dapat dilihat pada Gambar 2.10 
 
Gambar 2.10 Mal Lingkaran 
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4) Mal Bentuk 
Salah satu mal bentuk dapat dilihat pada Gambar 2.11 
 
Gambar 2.11 Mal Bentuk 
 
5) Mal Ellips 
Salah satu bentuk mal ellips dapat dilihat pada Gambar 2.12 
 
Gambar 2.12 Mal Ellips 
 
g. Busur Derajat 
 
Gambar 2.13 Busur Derajat 
Busur derajat digunakan untuk membagi sebuah sudut menjadi sama besar. 
Busur derajat pada umumnya terbuat dari plastik atau mika bening serta dilengkapi 
dengan garis-garis pembagi mulai dari 0 derajat sampai dengan 180 derajat namun 
ada juga yang dimulai dari sudut 0 derajat sampai dengan 360 derajat. Salah satu 
bentuk busur dapat dilihat pada Gambar 2.8 
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Untuk mengukur besar sudut menggunakan busur derajat, perhatikan 
langkah-langkah berikut: 
1) Tempatkan pusat busur derajat pada titik sudut yang akan diukur. 
2) Tempatkan salah satu kaki sudutnya pada 0 derajat. 
3) Bacalah angka pada busur derajat yang dilalui oleh kaki sudut yang lain. 
angka inilah yang merupakan besar sudut itu. 
h. Papan/Meja Gambar 
 
Gambar 2.14 Papan/Meja Gambar 
Papan atau meja gambar adalah papan dan meja yang harus mempunyai 
permukaan yang rata, lurus dan licin agar penggaris T dapat digeser. Ukuran papan 
gambar yang memadai untuk gambar teknik adalah panjang 1265 mm, lebar 915 
mm dan tebal 30 mm. Meja gambar juga dirancang dengan ukuran sesuai dengan 
ukuran kertas, seperti ukuran kertas A0 dan A1. Bahan papan gambar terbuat dari 
urat kayu yang halus dan tidak terlalu keras maupun terlalu lunak. Jenis kayu yang 
sering digunakan adalah jenis kayu pohon cemara, linde dan pelupir. Untuk 
menghindari papan gambar bengkok dan lengkung akibat perubahan cuaca, maka 
pada bagian bawah papan gambar dilengkapi dengan dua buah kaki yang miring. 
Kaki papan gambar juga berfungsi sebagai tempat kedudukan papan gambar. 
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Permukaan papan gambar harus rata akan tetapi akan lebih baik jika 
permukaan papan gambar dilapisi dengan kertas gambar putih tebal lalu dilapisi 
kembali dengan plastik bening yang cukup tebal pula. Salah satu contoh papan atau 
meja gambar dapat dilihat pada Gambar 2.14 
i. Mesin Gambar 
 
Gambar 2.15 Mesin Gambar 
 
Mesin gambar adalah alat yang dapat menggantikan fungsi alat-alat gambar 
lainnya seperti busur lingkaran, penggaris T, segitiga dan ukuran. Meskipun mesin 
gambar sudah dilengkapi dengan dua buah mistar gambar yang saling tegak lurus 
dan dapat bergerak bebas pada saat menggambar, mistar gambar tersebut dapat 
dijaga kondisi dalam posisi tegak lurus. Salah satu contoh mesin gambar dapat 
dilihat pada Gambar 2.15.12 
j. Mistar/Skalar 
 
Gambar 2.16 Mistar 
                                                          
12Direktorat Pembinaan Sekolah menengah Kejuruan Kementrian Pendidikan dan 
Kebudayaa Republik Indonesia, Gambar Teknik Kurikulum 2013, h. 10-26. 
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Mistar merupakan alat ukur panjang yang sering kita gunakan. Ada dua 
macam mistar yang biasa kita jumpai yaitu mistar plastik dan mistar kayu. Skala 
terkecil pada mistar kayu adalah 1 cm sedangkan skala terkecil pada mistar plastik 
adalah 1 mm. Salah satu contoh mistar dapat dilihat pada Gambar 2.16. 
k. Penghapus 
 
Gambar 2.17 Penghapus 
 
Gambar 2.17 merupakan salah satu contoh gambar penghapus. Penghapus 
berfungsi untuk menghapus objek yang tidak diinginkan setelah digambar. 
l. Pelindung Penghapus 
 
Gambar 2.18 Pelindung Penghapus 
Pelindug penghapus digunakan agar pada saat terjadi proses penghapusan 
tidak mengenai objek lain yang tidak ingin dihapus. Salah satu contoh pelindung 
penghapus dapat dilihat pada Gambar 2.18. 
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m. Pita Gambar 
 
Gambar 2.19 Pita Gambar 
 
Digunakan untuk melekatkan kertas gambar di papan gambar. Untuk kalkir 
biasanya dipakai pita perekat yang tipis, karena daya rekatnya kuat tidak mudah 
bergeser dan tidak menyebabkan kertas kotor. Salah contoh pita gambar dapat 
dilihat pada Gambar 2.19. 
n. Alas Kertas Gambar 
 
Gambar 2.20 Alas Kertas Gambar 
 
Gambar 2.20 merupakan salah satu contoh alas kertas gambar, alas kertas 
gambar biasanya digunakan agar kertas gambar tidak kotor. 
o. Software untuk Meggambar 
Software digunakan untuk mempermudah dan memperinci proses 
penggambaran. Software yang banyak digunakan para ahli teknik seperti: 
AutoCAD, Adobe Illustrator, Eagle, Visio, Proteus dan PSIM. 
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4. Fungsi Gambar Teknik 
Gambar teknik dibuat karena dalam dunia teknik, komunikasi lisan akan 
banyak menimbulkan kesulitan dan kemungkinan kesalah pahaman dengan tidak 
adanya standar bahasa lisan serta pendokumentasian. Dengan adanya gambar 
pendokumentasian akan lebih mudah, rapi dan bisa dipertanggungjawabkan. 
Fungsi gambar teknik ada tiga, yaitu: 
a. Menyampaikan Informasi 
Saat ini antara perancang (pembuat gambar) dan pelaksana (yang 
merealisasikan gambar) tidak lagi merupakan satu orang yang sama, tetapi sering 
kali menjadi dua pihak yang berbeda, sehingga antara keduanya perlu alat 
komunikasi dan informasi, disini peranan gambar teknik sebagai informasi amat 
dibutuhkan. 
b. Bahan Dokumentasi 
Gambar teknik merupakan dokumen yang penting bagi dunia industri untuk 
digunakan sebagai informasi bagi pengembangan yang akan datang. Sebuah 
gambar teknik yang didokumentasikan akan tersimpan datanya mengenai suatu 
produk dan tercantum secara padat.13 
c. Menuangkan Gagasan untuk Pengembangan 
Gagasan-gagasan baru untuk pengembangan pada awalnya masih berupa 
konsep abstrak yang terlintas dalam pikiran. Konsep abstrak tersebut kemudian 
diwujudkan dalam bentuk gambar sketsa, kemudian gambar sketsa diteliti dan 
                                                          
13Ratih Listiyarini, Dasar Listrik & Elektronika..., h. 107. 
 
35 
 
 
dievaluasi secara berulang-ulang sehingga didapatkan gambar-gambar baru yang 
lebih sempurna. Dengan demikian, gambar tidak hanya melukiskan gambar tapi 
berfungsi juga sebagai peningkat daya berpikir dan sekaligus sebagai penuangan 
gagasan-gagasan baru untuk pengembangan.14 
d. Cara-Cara Pemikiran dalam Penyiapan Informasi 
Cara-cara penyampaian merupakan rencana sebagai kemampuan untuk 
megembangkan ide-ide, prinsip ilmu pengetahuan, sumber daya dan sering kali 
produk yang ada menjadi solusi untuk permasalahan. Kemampuan memecahkan 
permasalahan dalam pembuatan rencana adalah hasil dari pendekatan yang 
terorganisir dan teratur kepada permasalahan yang dikenal sebagai proses 
pembuatan rencana. Penyiapan informasi tersebut mengikuti beberapa tahap: 
1) Pengenalan permasalahan 
2) Konsep-konsep dan ide-ide  
3) Pemecahan yang disetujui bersama 
4) Model atau prototype 
5) Produksi atau gambar-gambar kerja15 
 
 
 
                                                          
14Agus Mulyono dan Khusnul Khotmah, Gambar Teknik 1..., h. 5. 
 
15Citro Mulyo. “Menginterprestasikan Gambar Teknik”, Modul, (Pemalang: SMK Nusa 
Mandiri, 2013), h. 1 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
A. Rancangan Penelitian 
1. Jenis Penelitian 
Penelitian ini merupakan penelitian quasi eksperimen dengan menggunakan 
analisis kuantitatif. Kuantitatif dapat diartikan sebagai metode penelitian yang 
berlandaskan kepada filsafat positivisme, digunakan untuk meneliti pada populasi 
atau sampel tertentu, pengumpulan data menggunakan instrumen penelitian, 
analisis data bersifat kuantitatif/statistik, dengan tujuan untuk menguji hipotesis 
yang telah ditetapkan.1 
Quasi eksperimen adalah jenis penelitian yang dikembangkan untuk 
mempelajari fenomena dalam dalam kerangka korelasi sebab-akibat. Menurut 
Bisma Murti, rancangan studi ini digunakan jika peneliti atau orang lain sengaja 
memperlakukan berbagai tingkat variable independent (X) kepada subjek 
penelitian dengan tujuan mengetahui pengaruh variable independent tersebut 
terhadap variable dependent (Y). 
Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian kuantitatif menggunakan 
desain one group pretest and posttest. Penelitian ini dilakukan terhadap satu 
kelompok untuk melihat hasil belajar sebelum dan sesudah diterapkannya model 
pembelajaran Make a Match pada kelompok tersebut. kelompok tersebut akan 
diberikan pretest terlebih dahulu, kemudian diberikan treatment berupa penerapan 
                                                          
1Sugiyono, Cara Mudah Menyusun Skripsi, Tesis, dan Disertasi, Cet. Keempat, (Bandung: 
Alfabeta, 2016), h. 23. 
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model pembelajaran Make a Match dan diakhir pelajaran diberikan posttest. Secara 
bagan desain kelompok tunggal desain pretest dan posttest dapat di gambarkan 
seperti pada Tabel 3.1 
Tabel 3.1 Desain Penelitian One Group Prestest and Postest 
Pretest Treatment Posttest 
O1 X O2 
Keterangan: 
O1 :  nilai pretest 
O2 :  nilai postest 
x :   treatment (Penerapan model pembelajaran Make a Match) 
2. Tempat dan Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan pada siswa kelas X jurusan Teknik Kendaraan 
Ringan (TKR), di SMKN 4 Banda Aceh pada  pada mata pelajaran Menggambar 
Teknik. Penelitian ini dilakukan mulai dari bulan Mei hingga Juli 2019. 
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Pengumpulan Data 
Tes 
Studi Pustaka Studi Lapangan 
Mulai 
Butir Soal yang tidak 
Valid Digugurkan 
Uji 
Validitas 
Uji 
Reliabilitas 
Indentifikasi dan 
Perumusan Masalah 
 
Penentuan Tujuan 
Penelitian 
 
Menentukan Sampel 
dan Populasi 
 
 
Perumusan Instrumen 
Pengumpulan Data 
 
Rumusan Hipotesis 
 
A 
3. Flowchart Prosedur Kegiatan Penelitian 
Flowchart penelitian dapat dilihat pada Gambar 3.1 
 
 
 
  
  
 
  
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
                                     Tidak 
   
                                                                ya 
   
                        Tidak 
     
                                                             
                                                                ya 
 
 
Butir Soal yang tidak 
Reliabel digugurkan 
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Selesai 
Kesimpulan dan Saran 
A 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
Gambar 3.1 Flowchart Tahapan Penelitian 
Berdasarkan Gambar 3.1, Prosedur penelitian diawali dengan 
mengindentifikasi dan merumuskan masalah, selanjutnya yaitu menentukan tujuan 
penelitian. Setelah menetapkan tujuan penelitian, peneliti menentukan populasi 
serta sampel penelitian. Setelah populasi dan sampel ditetapkan, penulis melakukan 
studi pustaka sekaligus studi lapangan terhadap sumber-sumber yang dapat 
mendukung penelitian. Setelah dilakukannya tahap indentifikasi masalah sampai 
tahap studi pustaka sekaligus sudi lapangan akhirnya penulis mendapatkan rumusan 
hipotesis terhadap masalah yang diteliti. 
Selanjutnya penulis merumuskan instrumen yang tepat untuk penelitian. 
Lembar instrumen yang digunakan untuk penelitian tersebut diuji validitas serta 
reliabilitasnya. Setelah instrumen tersebut dinyatakan valid dan reliabel, 
selanjutnya melanjutkan penelitian di kelas, sehingga didapatkan data atau hasil 
penelitian. Data atau hasil penelitian yang didapatkan di kelas kemudian dianalisis 
dan ditarik kesimpulan sesuai dengan hipotesis yang telah ditetapkan. 
Penelitian 
 
Analis Data 
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4. Blok Diagaram model pembelajaran Make a Match 
Blok diagram atau tahapan model pembelajaran Make a Match di kelas 
dapat dilihat pada Gambar 3.2 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3.2  Blok Diagram Pelaksanaan Model pembelajaran Make a Match 
B. Populasi dan Sampel Penelitian 
Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas X SMKN 4 Banda Aceh 
sebanyak 53 orang dan jumlah sampel dari penelitian ini adalah siswa kelas X TKR 
dengan jumlah murid 18 orang. 
C. Instrumen Pengumpulan Data 
Instrumen pengumpulan data pada penelitian ini ada dua, yaitu: 
1. Validitas Instrumen 
Validitas adalah sejauh mana suatu alat pengukur dapat mengukur apa yang 
sebenarnya diukur.2Penghitungan uji validitas lembar tes menggunakan validitas isi 
(Content Validity) yang dilakukan oleh seorang ahli pada bidangnya. Ahli 
                                                          
2Husein Umar, Metode Riset Bisnis, (Jakarta: Gramedia, 2003), h. 103. 
Penjabaran Tujuan 
Pembelajaran 
Apersepsi Pretest 
Pembagian Kartu 
Make a Match 
Mengumpulkan 
Informasi dan 
Latihan 
Pemaparan Materi 
Ajar 
Membaca Kartu Make 
a Match bersama 
Pasangan 
 
Kesimpulan 
Mencari Pasangan 
Kartu 
Posttest 
Pembagian 
kuesioner 
41 
 
 
menentukan apakah alat ukur sudah memadai untuk disajikan sebagai alat ukur dari 
topik yang bersangkutan. Lembar kuesioner di validasi dengan bantuan SPSS 
menggunakan rumus product moment pearson dengan ketentuan: 
Jika nilai 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 >  𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka valid 
Jika nilai 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 >  𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka tidak valid 
2. Reliabilitas Instrumen 
Alat ukur telah dinyatakan valid, selanjutnya alat ukur tersebut diuji 
reliabilitasnya. Reliabilitas adalah suatu nilai yang menunjukkan konsistensi suatu 
alat pengukur di dalam mengukur gejala yang sama. Setiap alat ukur seharusnya 
memiliki kemampuan untuk memberikan hasil pengukuran yang konsisten.3Rumus 
reabilitas yang digunakan adalah rumus Cronbach Alpha menggunakan bantuan 
SPSS, dengan ketentuan jika nilai Cronbach Alpha > 0,60 maka instrumen 
dikatakan realiabel. 
D. Teknik Pengumpulan Data 
Dalam pengumpulan data, peneliti menggunakan lembar tes dan lembar 
kuesioner. 
1. Test  
Dalam penelitian ini, penulis memberikan pretest dan posttest untuk 
mengukur kemampuan siswa sebelum dan sesudah proses belajar mengajar. Pretest 
diberikan sebelum proses belajar mengajar menggunakan model Make a Match. 
                                                          
3Husein Umar, Metode Riset Bisnis..., h.110-113. 
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Sementara posttest diberikan setelah adanya penerepan model Make a Match dalam 
proses belajar mengajar. Hal itu bertujuan untuk mengetahui perubahan hasil 
belajar siswa setelah menggunakan model pembelajaran Make a Match. 
2. Kuesioner 
Peneliti memberikan kuesioner kepada siswa untuk mengetahui faktor-fator 
yang mempengaruhi model pembelajaran Make a Match. Hal ini juga menjawab 
rumusan masalah pada poin kedua. Teknik kuesioner yang digunakan pada 
penelitian ini adalah teknik skala likert, yaitu berhubungan dengan pernyataan 
tentang sikap seseorang terhadap sesuatu, misalnya setuju, tidak setuju, senang, 
tidak senang dan baik-baik saja. Terdapat pilihan alternatif jawaban responden 
seperti yang terdapat pada Tabel 3.2 
Tabel 3.2 Penilaian Skala Likert 
Pernyataan Positif Pernyataan Negatif Lambang Skor 
Sangat Setuju Sangat Tidak Setuju SS 5 
Setuju Tidak Setuju S 4 
Netral Netral N 3 
Tidak Setuju Setuju TS 2 
Sangat Tidak Setuju Sangat Setuju STS 1 
 
E. Teknik Analisis Data 
Setelah instrumen pengumpulan data dinyatakan valid dan reliabel maka 
analisis data dilakukan dengan uji normalitas, uji hipotesis, dan analisis data respon 
siswa 
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1. Uji Normalitas 
Salah satu uji inferensial parametis data haruslah berdistribusi 
normal/menyebar maka dari itu diperlukan uji normalitas. Uji normalitas adalah uji 
yang bertujuan untuk mengetahui apakah distribusi sebuah data mengikuti atau 
mendekati disribusi normal. Data yang baik adalah data yang mempempunyai pola 
seperti distribusi normal, yakni distribusi tersebut tidak menceng ke kanan atau 
menceng ke kiri. 4Penghitungan uji normalitas ini menggunakan bantuan SPSS. 
Untuk uji normalitas digunakan metode Saphiro Wilk. Dengan hipotesis: 
H0: populasi berdistribusi normal 
Ha: populasi tidak berdistribusi normal  
Jika nilai signifikansi< 0,05 maka H0 ditolak 
Jika nilai signifikansi ≥ 0,05 maka H0 diterima 
2. Uji Hipotesis 
  Uji t berfungsi untuk melihat adanya perubahan hasil belajar terhadap 
penggunaan model pembelajaran Make a Match atau tidak, data dianalisis 
menggunakan uji hipotesis t test. Uji t yang digunakan adalah uji t dependent 
sample t test, rumus uji t dependent sampel t test dapat dilihat pada persamaan 1. 
Perhitungan uji t ini menggunakan bantuan SPSS. 
Dengan hipotesis: 
                                                          
4Singgih Santoso, statistik Multivariat, (Jakarta: PT Alex komputindo kelompok Gramedia, 
2010), hlm. 43. 
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H0: tidak ada peningkatan hasil belajar menggunakan model pembelajaran Make a 
Match  
Ha: ada peningkatan hasil belajar menggunakan model pembelajaran Make a Match  
Jika nilai signifikansi < 0,05 maka H0 ditolak 
Jika nilai signifikansi ≥ 0,05 maka H0 diterima.
5 
t: 
𝑌1̅̅ ̅−?̅?2
√
∑ 𝑑2
𝑁 (𝑁−1)
................................................................................................(1) 
Keterangan: 
t  : lambang t-test 
𝑌1̅ : rerata skor pretest 
?̅?2 : rerata skor posttest 
∑ d2     ∶ jumlah rata-rata skor gain 
N  : jumlah Sampel.6 
 
3. Analisis Data Respon Siswa atau Kuesioner Skala Likert 
Langkah pertama untuk menghitung kuesioner skala likert adalah menghitung 
jumlah rata-rata skor tiap butir pernyataan 
Langkah kedua, menghitung skor maksimal menggunakan rumus pada persamaan 
2 
Skor Maksimal: jumlah Responden x skor tertinggi skala likert ........................ (2) 
Langkah ketiga, menghitung indeks nilai menggunakan rumus pada persamaan 3 
                                                          
5Singgih Santoso, Paduan Lengkap menguasai statistik dengan Spss 17,  (Jakarta: Media 
Komputindo, 2009), hlm.265. 
 
6Dr. H. Fajri Ismail, M.Pdi, Statistika untuk penelitian Pendidikan dan Ilmu-Ilmu sosial, 
(Jakarta: Kencana, 2018), Hlm.262. 
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Index % : 
𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑏𝑢𝑡𝑖𝑟 𝑠𝑜𝑎𝑙
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 x 100 ....................................................  ................ (3) 
Setelah ditemukan indeks nilai, selanjutnya melihat interval penilaian kuesioner 
skala likert seperti pada Tabel 3.3 dan Tabel 3.4 
Tabel 3.3 Interval Penilaian Kuesioner Pernyataan Positif 
Indeks Pernyataan 
0%   - 19.99% Sangat tidak setuju/buruk/kurang sekali 
20% - 39,99% Kurang setuju/kurang baik 
40% - 59,88% Netral 
60% - 79,99% Setuju/baik/suka 
80% - 100% Sangat setuju/baik/suka 
 
Tabel 3.4 Interval Penilaian Kuesioner Pernyataan Negatif 
Indeks Pernyataan 
0%   - 19.99% Sangat (setuju/baik/suka) 
20% - 39,99% Setuju/baik/suka 
40% - 59,88% Netral 
60% - 79,99% Kurang setuju/kurang baik 
80% - 100% Sangat tidak setuju/buruk/kurang sekali.7 
 
                                                          
7Prof. Dr. H. M. Burhan Bungin, S.Sos., M.Si, Teknik Praktis Riset Komunikasi, (Jakarta : 
Kencana, 2006), hlm.137-138 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN 
A. Keadaan Sekolah 
Penelitian ini dilakukan di SMKN 4 Banda Aceh. SMKN ini berlokasi di 
Jln. Sisingamangaraja Kp. Mulia Kecamatan Kuta Alam Banda Aceh. Sekolah ini 
terletak tidak terlalu dekat dengan keramaian kota sehingga proses belajar mengajar 
berlangung baik, tidak telalu bising. 
SMKN 4 didirikan pada tahun 2002, Sekolah ini mengalami kerusakan pada 
tahun 2004 pada saat bencana Tsunami di Banda Aceh, sehingga sekolah ini 
dibangun dan direnovasi kembali pada tahun 2004 setelah Tsunami. Jurusan-
jurusan yang tersedia di SMKN 4 yang bisa dipilih siswa terbagi atas 3 jurusan yaitu 
NKPI (Nautikal Kapal Penangkapan Ikan), TKR (Teknik Kendaraan Ringan), dan 
TSM (Teknik Sepeda Motor). 
Visi dari SMKN 4 Banda Aceh adalah menjadikan SMK yang berkualitas, 
unggul berdasarkan IMTAQ dan IPTEK serta menghasilkan tamatan yang mampu 
bersaing di tingkat nasional dan internasional. Misi SMKN 4 Banda Aceh adalah 
menyiapkan tenaga kerja profesional yang mandiri, produktif, terampil, kreatif, 
serta inovatif. 
1. Keadaan Guru 
Jumlah guru yang PNS di SMKN 4 Banda Aceh adalah sebanyak 25 orang,  
jumlah non PNS sebanyak 4 orang.  Jumlah pegawai tata usaha sebanyak 3 orang 
PNS dan 3 orang non PNS, jumlah penjaga sekolah non PNS sebanyak 1 orang dan 
jumlah tenaga keamanan non PNS 1 orang, dan pustakawan 1 orang. Adapun guru 
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yang mengajar pelajaran Menggambar Teknik di kelas X adalah Pak Fauzi S.T. 
Jadi, total tenaga guru dan pegawai  yang berada di sekolah SMKN 4 Banda Aceh 
kurang lebih sebanyak 38 orang. Untuk lebih jelasnya, dapat dilihat padaTabel 4.1 
Tabel 4.1.Data Guru dan Pegawai di SMKN 4 Banda Aceh 
No Jabatan Laki-Laki Wanita Jumlah 
1 Guru PNS 7 18 25 
2 Guru Non PNS 3 1 4 
3 Pustakawan - 1 1 
4 Tata Usaha 3 3 6 
5 Keamanan PNS 1 - 1 
6 Keamanan Non PNS 1 - 1 
  Jumlah 13 23 38 
 
2. Keadaan Siswa 
Dalam meningkatkan perkembangan anak didik, SMKN 4 Banda Aceh 
sedang berupaya mendidik sebanyak 163 siswa, yang terdiri dari 91 orang siswa 
kelas X dapat dilihat pada Tabel 4.2, 58 orang siswa kelas XI dapat dilihat pada Tabel 
4.3, dan 14 orang siswa kelas XII dapat dilihat pada Tabel 4.4. 
Tabel 4.2. Jumlah Siswa TSM SMKN 4 Banda Aceh 
Kelas Banyak Murid Jumlah 
L P 
X TSM 33 - 33 
XI TSM 36 - 36 
XII TSM 22 - 23 
Jumlah 91 - 91 
 
Tabel 4.3. Jumlah Siswa TKR SMKN 4 Banda Aceh 
Kelas Banyak Murid Jumlah 
L P 
X TKR 20 - 20 
XI TKR 20 - 20 
XII TKR 18 - 18 
Jumlah 58 - 58 
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Tabel 4.4. Jumlah Siswa NKPI SMKN 4 Banda Aceh 
Kelas Banyak Murid Jumlah 
L P 
X NKPI 7 - 7 
XI NKPI 4 - 4 
XII NKPI 3 - 3 
Jumlah 14 - 14 
 
3. Sarana dan Prasarana SMKN 4 Banda Aceh 
Fasilitas-fasilitas yang tersedia di SMKN 4 Banda Aceh diantaranya adalah 
ruang tempat uji kompetensi, ruang bursa kerja khusus, perkantoran/pusat 
administrasi, ruang belajar yang terdiri dari 12 ruang, laboratorium bahasa, 
laboratorium komputer, bengkel latih, ruang praktikum, perpustakaan, mushala, 
dan lapangan sebagai sarana olah raga. 
Berdasarkan data dari kantor tata usaha, SMKN 4 Banda Aceh memiliki 
sarana dan prasarana dapat dilihat pada Tabel 4.5 
Tabel 4.5. Sarana dan Prasarana SMKN 4 Banda Aceh 
No Nama Ruang Jumlah 
1 TUK (Tempat Uji Kompetensi) 1 
2 BKK (Bursa Kerja Khusus) 1 
3 Kantor Guru 1 
4 Ruang Kepala Sekolah 1 
5 Ruang Kegiatan Belajar 12 
6 Bengkel TSM 1 
7 Bengkel TKR 1 
8 Bengkel NKPI 1 
9 Mushalla 1 
10 Perpustakaan 1 
11 Lapangan 1 
12 Lab Komputer 1 
13 Lapangan 1 
14 Lab Bahasa 1 
49 
  
 
 
Berdasarkan Tabel 4.5, dapat dilihat bahwa sarana dan prasarana  di SMKN 
4 Banda Aceh cukup memadai. Semua fasilitas tersebut dibangun untuk 
mendukung kelancaran proses belajar mengajar di SMKN 4 Banda Aceh. 
B. Penggunaan model Make a Match pada pelajaran Menggambar Teknik 
1. Persiapan Pembelajaran 
Untuk menggumpulkan data penelitian ini terlebih dahulu peneliti 
mempersiapkan perangkat pembelajaran yang berkaitan dengan penerapan model 
pembelajaran Make a Match. Perangkat tersebut dikembangkan dalam bentuk RPP 
(Rancangan Pelaksanaan Pembelajaran), lembaran tes (pretest dan posttest) dan 
kuesioner. 
RPP dirancang berdasarkan langkah-langkah dari model pembelajaran 
Make a Match, RPP dijadikan sebagai pedoman pembelajaran, hal ini dilakukan 
supaya proses pembelajaran terancang dengan perencanaan yang matang dan secara 
sistematis mulai dari proses awal pembelajaran sampai dengan penutup. 
Lembar pretest dan posttest dirancang untuk melihat hasil belajar peserta 
didik sebelum dan setelah diterapkannya model pembelajaran Make a Match, 
apakah terjadi peningkatan hasil belajar atau tidak. Sedangkan kuesioner dirancang 
untuk melihat respon atau tanggapan siswa selama belajar menggunakan model 
pembelajaran Make a Match. 
Selain membuat RPP, lembar tes dan kuesioner, peneliti juga menyiapkan 
kartu-kartu yang digunakan dalam proses pembelajaran menggunakan model Make 
a Match yang sudah dibuat semenarik mungkin. Kartu-Kartu Make a Match 
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berperan penting dalam proses pembelajaran model Make a Match. Kartu ini berisi 
pertanyaan dan jawaban yang mencakup keseluruhan materi yang disajikan. 
2.   Pelaksanaan Pembelajaran 
Penelitian dimulai dengan memberikan lembar pretest pada siswa dan siswa 
diminta untuk menjawab dengan pengetahuan yang sudah mereka miliki 
sebelumnya. Setelah proses pengambilan nilai pretest maka dilanjutkan dengan 
pemberian materi pembelajaran. Proses pemberian materi pembelajaran dilakukan 
sesuai dengan RPP yang sudah dirancang. Peneliti menjelaskan tentang peralatan 
dan perlengkapan gambar teknik. Pada kegiatan inti pembelajaran peneliti 
membagikan kartu Make a Match pada masing-masing siswa dan setiap siswa 
mendapatkan satu kartu, ada yang mendapatkan kartu jawaban dan ada 
mendapatkan kartu soal. Tugas masing-masing siswa adalah mencari pasangan dari 
kartu mereka. 
Di akhir pelajaran peneliti memberikan lembar posttest diikuti lembar 
kuesioner yang diisi oleh siswa. Lembar pretest, posttest dan kuesioner menjadi 
peran penting pada proses penelitian ini untuk mengetahui perbedaan hasil belajar 
siswa sebelum dan setelah penerapan model pembelajaran Make a Match serta 
bagaimana respon siswa terhadap model pembelajaran Make a Match. Adapun hasil 
pengamatan terhadap hasil belajar dan respon siswa dapat dilihat dari analisis-
analisis hasil tes siswa dan hasil tes kuesioner. 
C. Analisis Terhadap Hasil Penelitian 
Pada penelitian ini, untuk mendapat hasil belajar sebelum dilakukan 
penggunaan model Make a Match dilakukan melalui pretest, untuk mendapatkan 
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nilai setelah penggunaan model Make a Match dilakukan melalui posttest dan untuk 
mendapatkan hasil respon siswa setelah penerapan model Make a Match didapatkan 
melalui lembar kuesioner. Lembar penelitian ini terdiri dari 10 butir soal tes dalam 
bentuk multiple chose dan 10 butir Pernyataan kuesioner skala likert. 
1. Hasil Tes Siswa 
Hasil tes siswa didapatkan nilai pretest dan posttest dengan sampel 
sebanyak 18 orang siswa dapat dilihat pada Tabel 4.6 
Tabel 4.6. Nilai Pretest dan Posttest Siswa SMKN 4 Banda Aceh 
No Nama Nilai pretest Nilai posttest 
1 SPP 20 60 
2 MF 30 80 
3 F 30 90 
4 AK 20 80 
5 DA 50 60 
6 HF 30 50 
7 MUA 40 40 
8 DD 50 80 
9 SA 50 70 
10 AP 30 70 
11 RF 20 70 
12 RFF 10 50 
13 R 40 80 
14 LS 30 90 
15 KMP 0 80 
16 MR 30 50 
17 RA 30 70 
18 RMR 50 70 
 Jumlah 560 1240 
 
a. Uji Normalitas 
Uji normalitas untuk nilai pretest kelas X TKR dilihat dari hasil SPSS 
diperoleh nilai probabilitasnya asymp sig (2-tailed) yaitu 0,099, Hal ini dapat dilihat 
dari Tabel 4.7 
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Tabel 4.7 Hasil Perhitungan tes Distribusi Normal Pretest Saphiro Wilk SPSS 
Tests of Normality 
 Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 
Statisti
c 
Df Sig. Statisti
c 
Df Sig. 
PENGETAHUAN 
SEBELUM 
PENERAPAN 
MODEL MAKE 
A MATCH 
,198 18 ,060 ,913 18 ,099 
PENGETAHUAN 
SETELAH 
PENERAPAN 
MODEL MAKE 
A MATCH 
,197 18 ,063 ,927 18 ,171 
H0 :   data yang diambil dari populasi berdistribusi normal 
Ha :  data yang diambil bukan dari populasi berdistribusi normal 
1) Jika sig (2-tailed) < 0,05 maka H0 ditolak, berarti data yang diambil bukan 
dari populasi yang berdistribusi normal 
2) Jika sig (2-tailed) ≥ 0,05 maka H0 diterima, berarti data yang diambil 
berasal dari populasi yang berdistribusi normal  
Berdasarkan Tabel 4.7 diperoleh hasil SPSS sig (2-tailed) yaitu 0,099 > 0,05 
maka H0 diterima, sehingga dapat disimpulkan bahwa data nilai pretest diambil dari 
populasi yang berdistribusi normal. 
Uji Normalitas untuk nilai posttest kelas X TKR dilihat dari hasil SPSS 
diperoleh nilai probabilitasnya asymp sig (2-tailed) yaitu 0,171, hal ini dapat dilihat 
pada Tabel 4.8 
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Tabel 4.8  Hasil Perhitungan tes Distribusi Normal Posttest Saphiro Wilk SPSS 
Tests of Normality 
 Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 
Statisti
c 
Df Sig. Statisti
c 
Df Sig. 
PENGETAHUAN 
SEBELUM 
PENERAPAN 
MODEL MAKE A 
MATCH 
,198 18 ,060 ,913 18 ,099 
PENGETAHUAN 
SETELAH 
PENERAPAN 
MODEL MAKE A 
MATCH 
,197 18 ,063 ,927 18 ,171 
 
H0 :  data yang diambil dari populasi berdistribusi normal 
Ha :  data yang diambil bukan dari populasi berdistribusi normal 
1) Jika sig (2-tailed) < 0,05 maka H0 ditolak, berarti data yang diambil bukan 
dari populasi yang berdistribusi normal 
2) Jika sig (2-tailed) ≥ 0,05 maka H0 diterima, berarti data yang diambil 
berasal dari populasi yang berdistribusi normal 
Berdasarkan Tabel 4.8 diperoleh hasil SPSS sig (2-tailed) yaitu 0,171 > 0,05 
maka H0 diterima, sehingga dapat disimpulkan bahwa data nilai posttest diambil 
dari populasi yang berdistribusi normal. 
b. Uji Hipotesis 
Uji hipotesis yang digunakan dalam pehitungan nilai pretest dan postest ini 
adalah uji dependent sample t test. Hasil dari perhitungan SPSS pada Tabel 4.9 
diperoleh nilai rata-rata pretest sebanyak 31,11 dan nilai rata-rata posttest sebanyak 
68,89 dan pada Tabel 4.10 diperoleh hasil perhitungan SPSS nilai sig (2-tailed) 
adalah 0,00. 
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Tabel 4.9 Hasil Nilai Rata-Rata Pretest dan Posttest Menggunakan SPSS 
Paired Samples Statistics 
 Mean N Std. 
Deviation 
Std. Error 
Mean 
 PENGETAHUAN 
SEBELUM 
PENERAPAN MODEL 
MAKE A MATCH 
31,11 18 14,096 3,322 
PENGETAHUAN 
SETELAH PENERAPAN 
MODEL MAKE A 
MATCH 
68,89 18 14,507 3,419 
 
Tabel 4.10 Hasil Paired Sample t -test SPSS 
 Paired Differences  
t 
 
df 
Sig
. 
(2-
tail
ed) 
 Mean Std. 
Devi
ation 
Std. 
Error 
Mea
n 
95% Confidence 
Interval of the 
Difference 
 Lower Upper 
PENGETAHUA
N SEBELUM 
PENERAPAN 
MODEL MAKE 
A MATCH - 
PENGETAHUA
N SETELAH 
PENERAPAN 
MODEL MAKE 
A MATCH 
-37,778 20,452 4,821 -47,949 -27,607 -7,837 17 ,000 
 
Kriteria uji ini: 
1) Jika sig (2-tailed) < 0,05 maka H0 ditolak, ada peningkatan hasil belajar 
yang signifikan menggunakan model pembelajaran Make a Match pada 
pelajaran Menggambar Teknik 
2) Jika sig (2-tailed) ≥ 0,05 maka H0 diterima, berarti tidak ada peningkatan 
hasil belajar yang signifikan menggunakan model pembelajaran Make a 
Match pada pelajaran Menggambar Teknik 
Berdasarkan Tabel 4.9 dapat dilihat bahwa terjadi peningkatan nilai rata-
rata posttest  sebanyak 37,78 dibandingkan pretest, dimana nilai rata-rata pretest 
adalah 31,11 dan nilai postest adalah 68,89. sehingga dapat disimpulkan bahwa ada 
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peningkatan hasil belajar menggunakan model Make a Match dalam pelajaran 
Menggambar Teknik. 
Hal lain juga dapat dibuktikan berdasarkan hasil SPSS pada Tabel 4.10 
diperoleh sig (2-tailed) 0,00, yaitu 0,00 < 0,05 maka H0 ditolak, Sehingga dapat 
disimpulkan bahwa ada peningkatan hasil belajar yang signifikan menggunakan 
model pembelajaran Make a Match pada pelajaran Menggambar Teknik 
2. Respon Siswa 
Hasil respon siswa terhadap kuesioner skala likert dapat dilihat pada Tabel 4.11 
Tabel 4.11 Tabulasi Jawaban Responden 
No Nama 
Butir Pernyataan 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 SPP 4 3 3 3 4 4 4 4 5 3 
2 MF 5 4 5 5 5 3 4 3 4 4 
3 F 5 2 5 4 4 4 3 3 4 4 
4 AK 4 3 4 4 4 4 5 5 4 5 
5 DA 5 1 4 4 3 3 2 2 4 3 
6 HF 4 3 3 3 3 2 3 3 3 3 
7 MUA 5 4 3 4 4 5 4 3 4 5 
8 DD 4 4 4 4 3 2 4 4 4 2 
9 SA 5 5 5 5 5 3 5 5 5 5 
10 AP 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 
11 RF 5 4 5 5 5 4 5 5 5 4 
12 RFF 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 
13 R 5 4 5 5 5 4 5 5 5 2 
14 LS 5 5 5 5 5 1 5 4 5 2 
15 KMP 5 4 4 4 5 4 4 5 4 5 
16 MR 4 2 5 5 4 4 4 4 4 2 
17 RA 5 4 4 4 4 2 2 3 3 4 
18 RMR 4 2 3 4 4 3 3 3 5 4 
 Jumlah 83 62 76 76 76 60 71 70 77 66 
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Menghitung skor maksimum   = Jumlah responden x Skor tertinggi skala likert 
  = 18 x 5 
  = 90 
Menghitung skor minimum   = Jumlah responden x Skor terendah skala likert 
= 18 x 1 
= 18 
Butir soal kuesioner nomor 1 
Mencari indeks (%)  = 
Total Skor
Skor Maksimum 
 x 100 
  = 
83
90  
 𝑥 100 
  = 92 % 
Berdasarkan Tabel 3.3 jika indeks nilai yang didapatkan adalah 92%, maka 
untuk butir pernyantaan kuesioner nomor 1 pada lampiran 8, dapat disimpulkan 
bahwa responden sangat setuju bahwa belajar Menggambar Teknik menggunakan 
model Make a Match menyenangkan. Perhitungan butir-butir pernyataan kuesioner 
yang lain lebih jelasnya dapat dilihat pada Tabel 4.12 
Tabel 4.12 Perhitungan Respon Kuesioner 
Butir 
Pernyataan 
Kuesioner 
 
Indeks 
 
Keterangan 
Pernyataan 
1 
92% Berdasarkan Tabel 3.3 jika indeks nilai yang didapatkan 
adalah 92%, maka untuk butir pernyataan kuesioner 
nomor 3 dapat disimpulkan bahwa responden sangat 
setuju menjawab belajar Menggambar Teknik 
menggunakan model Make a Match menyenangkan 
Pernyataan 
2 
68 % Berdasarkan Tabel 3.4 pernyantaan negatif, jika indeks 
nilai yang didapatkan adalah 68%, maka untuk butir 
pernyataan kuesioner nomor 2 dapat disimpulkan bahwa 
responden kurang setuju menjawab model Make a Match 
tidak cocok digunakan dalam pelajaran Menggambar 
Teknik 
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Butir 
Pernyataan 
Kuesioner 
 
Indeks 
 
Keterangan 
Pernyataan 
3 
84 % Berdasarkan Tabel 3.3 jika indeks nilai yang didapatkan 
adalah 84%, maka untuk butir pernyataan kuesioner 
nomor 3 dapat disimpulkan bahwa responden sangat 
setuju menjawab model Make a Match membuat saya 
lebih mudah untuk mengingat materi ajar. 
Pernyataan 
4 
84 % Berdasarkan Tabel 3.3 jika indeks nilai yang didapatkan 
adalah 84%, maka untuk butir pernyataan kuesioner 
nomor 4 dapat disimpulkan bahwa responden  sangat 
setuju menjawab model Make a Match membuat saya 
lebih memahami materi belajar. 
Pernyataan 
5 
84 % Berdasarkan Tabel 3.3 jika indeks nilai yang didapatkan 
adalah 84%, maka untuk butir pernyataan kuesioner 
nomor 5 dapat disimpulkan bahwa responden sangat 
setuju menjawab model Make a Match dapat 
meningkatkan keaktifan saya dalam belajar Menggambar 
Teknik. 
Pernyataan 
6 
66 % Berdasarkan Tabel 3.4 pernyataan negatif, jika indeks 
nilai yang didapatkan adalah 66%, maka untuk butir 
pernyataan kuesioner nomor 6 dapat disimpulkan bahwa 
responden kurang setuju menjawab saya lebih suka 
belajar menggambar teknik seperti biasa daripada 
menggunakan model Make a Match. 
Pernyataan 
7 
78% Berdasarkan Tabel 3.3 jika indeks nilai yang didapatkan 
adalah 78%, maka untuk butir pernyataan kuesioner 
nomor 7 dapat disimpulkan bahwa responden setuju 
menjawab model Make a Match dapat meningkatkan 
minat belajar saya dalam pelajaran Menggambar Teknik. 
Pernyataan 
8 
77% Berdasarkan Tabel 3.3 jika indeks nilai yang didapatkan 
adalah 77%, maka untuk butir pernyataan kuesioner 
nomor 8 dapat disimpulkan bahwa responden setuju 
menjawab model Make a Match juga diterapkan pada 
pelajaran lain. 
Pernyataan 
9 
85 % Berdasarkan Tabel 3.3 jika indeks nilai yang didapatkan 
adalah 73%, maka untuk butir pernyataan kuesioner  
nomor  9 dapat disimpulkan bahwa responden sangat 
setuju menjawab model Make a Match sesuai diterapkan 
dalam pelajaran Menggambar Teknik. 
Pernyataan 
10 
73 % Berdasarkan Tabel 3.4 pernyataan negatif, jika indeks 
nilai yang didapatkan adalah 73%, maka untuk butir 
pernyataan kuesioner nomor 10 dapat disimpulkan 
bahwa responden kurang setuju menjawab belajar 
menggunakan model Make a Match membosan. 
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Pada Tabel 4.13 dapat di lihat bahwa rata-rata nilai indeks terhadap butir-butir 
pernyataan positif kuesioner seluruhnya di atas 75%, sehingga berdasarkan Tabel 
3.3 dapat disimpulkan bahwa respon peserta didik terhadap model pembelajaran 
Make a Match seluruhnya baik, karena rata-rata peserta didik setuju terhadap 
seluruh butir-butir pernyataan positif yang ada pada lembar kuesioner. 
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BAB V 
PENUTUP 
 
 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan tentang penerapan model 
pembelajaran Make a Match untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik pada 
pelajaran Menggambar Teknik di SMKN 4 Banda Aceh dapat disimpulkan bahwa: 
1. Proses pembelajaran menggunakan model pembelajaran Make a Match 
pada pelajaran Menggambar Teknik sebanyak 18 siswa kelas X TKR 
terjadi peningkatan hasil belajar. Hal ini dapat dilihat dari rata-rata nilai 
pretest adalah 31,11 dan rata-rata nilai posttest adalah 68,89, dengan 
adanya peningkatan rata-rata hasil posttest sebanyak 37,78 poin 
dibandingkan nilai pretest terbukti bahwa ada peningkatan hasil belajar 
peserta didik menggunaan model Make a Match. Hal ini juga dapat 
dibuktikan melalui hasil SPSS yang menunjukkan hasil uji t test sig (2-
tailed) adalah 0,00, yang berarti lebih kecil dari nilai signifikansi yaitu 0,05 
sehingga H0 ditolak, artinya ada peningkatan hasil belajar yang signifikan 
pada peserta didik di SMKN 4 Banda Aceh menggunakan model 
pembelajaran Make a Match dalam pelajaran Menggambar Teknik. 
2. Respon siswa terhadap model pembelajaran Make a Match baik dan rata-
rata peserta didik setuju terhadap butir-butir penyataan positif yang ada 
pada lembar kuesioner. Hal dibuktikan melalui nilai indeks jawaban posititf 
terhadap butir pernyataan kuesioner seluruhnya di atas 75%. 
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B. Saran 
Berdasarkan penelitian yang dilakukan pada pembelajaran Menggambar 
Teknik menggunakan model Make a Match di SMKN 4 Banda Aceh, maka peneliti 
memberikan saran untuk pihak-pihak terkait di antaranya sebagai berikut: 
1. Penelitian ini dapat menjadi masukan bagi guru Menggambar Teknik untuk 
memilih menerapkan model pembelajaran Make a Match dalam proses belajar 
mengajar, karena model pembelajaran ini telah terbukti efektif dalam 
meningkatkan hasil belajar. 
2. Model pembelajaran Make a Match dapat diterapkan pada mata pelajaran 
lainnya karena mampu meningkatkan kemampuan kognitif, afektif dan 
psikomotorik siswa. 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 
 
Nama Sekolah :  SMK Negeri Banda Aceh 
Mata Pelajaran :  Menggambar Teknik 
Kelas/Semester :  X/Ganjil 
Materi pokok  :  Pengenalan Alat Gambar 
Alokasi Waktu :  3 Jam (1 x Pertemuan) 
 
A. Kompetensi Inti 
KI : Menghayati dan Mengamalkan ajaran yang dianutnya 
K2 : Mengembangkan Prilaku (jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli,    
santun, ramah lingkungan, gotong royong, kerjasama, cinta, damai, 
responsif dan proaktif) dan menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi 
atas berbagai permasalahan bangsa dalam berinteraksi secara efektif 
dengan lingkungan sosial dan alam serta dalam menempatkan diri 
sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia 
K4 : Memahami, menerapkan, menganalisis dan mengevaluasi tentang  
pengetahuan faktual, konseptual, operasional dasar, dan metakognitif 
sesuai dengan bidang lingkup kerja kimia. Pada tingkat teknia, spesifik, 
detil dan kompleks,berkenaan dengan ilmu pengetahuan, teknologi, seni, 
budaya, dan humaniora dalam konteks pengembangan potensi diri 
sebagai bagian dari keluarga, sekolah, dunia kerja, warga masyarakat 
nasional, regional dan internasional. 
K4 : Melaksanakan tugas spesifik dengan menggunakan alat,informasi dan  
prosedur kerja yang lazim dilakukan serta memecahkan masalah sesuai 
dengan bidang kerja kimia. Menampilkan kinerja di bawah bimbingan 
dengan mutu dan kuantitas yang terukur sesuai dengan standar 
kompetensi kerja. Menunjukkan ketrampilan menalar,mengola dan 
menyaji secara efektif, kreatif, produktif, kritis, mandiri, kolaboratif, 
komunikatif, dan absolut dalam ranah abstrak terkait dengan 
pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah, serta mampu 
melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan langsung. 
 
 
Menunjukkan ketrampilan mempersepsi ,kesiapan, meniru, membiasakan 
gerak mahir, menjadi gerak alami dalam ranah konkret terkait dengan 
pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah,serta mampu 
melaksanakan  tugas spesifik di bawah pengawasan langsung. 
B. Kompetensi Dasar 
3.1 Memilih peralatan dan kelengkapan Gambar Teknik berdasarkan fungsi 
dan cara penggunaannya 
4.1 Menggunakan Peralatan dan Kelengkapan gambar teknik sesuai fungsi dan 
cara penggunaannya 
 
C. Tujuan Pembelajaran 
Melalui kegiatan mengamati, menanya, mengumpulkan data, menalar 
(mengevaluasi), dan mengkomunikasikan, peserta didik diharapkan dapat: 
1. Mengetahui Macam-macam bentuk peralatan dan perlengkapan gambar 
Teknik 
2. Memahami Fungsi dan penggunaan peralatan dan perlengkapan gambar 
Teknik 
 
D. Materi Pembelajaran 
1. Pengertian Menggambar Teknik 
Menggambar teknik merupakan salah satu mata pelajaran kejuruan yang ada 
di SMK/MAK. Gambar adalah alat media untuk menyatakan makna dari seorang 
juru gambar. Dalam dunia teknik, gambar merupakan alat untuk menyampaikan 
informasi dari seorang juru gambar atau orang yang membuat gambar. 
Berdasarkan pendapat tersebut dapat dipahami bahwa gambar teknik berarti alat 
komunikasi visual yang di rancang secara sistematis yang fungsinya untuk 
menyampaikan informasi dari hasil rancangan suatu produk. 
2. Gambar teknik harus bersifat: 
1. Komunikatif : Mudah dimengerti 
2. Normatif  : Sesuai aturan 
 
 
3. Akurat  : Presisi tepat teknisnya 
4. Terukur  : Memiliki Skala 
5. Efektif  : Tepat guna 
3. Peralatan serta Perlengkapan menggambar teknik 
1. Kertas Gambar 
 
 
Kertas gambar adalah kertas yang biasa digunakan untuk membuat gambar 
teknik adalah kertas gambar bewarna putih yang permukaannya tidak kasar. 
Apabila kertas gambar kasar akan sulit menarik garis lurus dengan tinta.Kertas 
yang banyak digunakan adalah seri A mempunyai ukuran standar yang dinyatakan 
denga angka 0 sampai 4 dibelakang huruf A.  
2. Pensil  
Pensil adalah alat gambar yang paling sering dipakai untuk latihan gambar 
teknik dasar. Pensil gambar terdiri dari batang pensil dan isi pensil. Pensil gambar 
berdasarkan bentuk dibagi atas 2 yaitu: pensil batang dan pensil mekanik 
 
 
 
 
a. Pensil Batang 
 
Pada pensil ini, antara isi dan dan batangnya menyatu. Untuk 
menggunakan pensil ini harus diraut terlebih dahulu. Habisnya isi pensil 
bersamaan dengan habisnya batang pensil. 
b. Pensil Mekanik 
 
Pensil mekanik, antar batang dan isi pensil habis dapat diisi ulang. Pensil 
mekanik memiliki ukuran berdasarkan diameter mata pensil, misalnya: 0,3 mm, 
0,5 mm dan 1,0 mm. 
3. Jangka 
 
 
 
Jangka adalah alat gambar yang digunakan untuk membuat lingkaran 
dengan cara menancapkan salah satu ujung batang pada kertas gambar sebagai 
pusat lingkaran dan yang lain berfungsi sebagai pensil untuk menggambar garis. 
4. Penggaris 
Penggarus berfungsi untuk membuat garis lurus atau membuat gari dengan 
kemiringan tertentu dengan cepat. Ada 2 penggaris yang sering digunakan yaitu 
penggaris T dan Penggaris Siku. 
5. Pena (Rapido) 
Rapido adalah alat gambar dengan tinta untuk menggambar pada kertas 
kalkir. Rapido memiliki bermacam-macam ukuran (yang menunjukkan ketebalan 
garis yang dihasilkan) mulai dari 0,1 mm sampai 2,0 mm. Untuk memudahkan 
pemilihan Pen, maka tiap ukuran ditandai dengan warna tertentu. 
 
   
6. Sablon/Mal 
Mal digunakan untuk memudahkan dan mempersingkat waktu dalam 
pengerjaan gambar dalam bentuk lingkaran-lingkaran kecil, ellips, segi enam dan 
garis-garis lengkung lainnya. Mal yang beredar saat ini banyak terbuat dari plastik 
 
 
dan mika bening yang ukurannya dibuat berdasarkan standar. Jenis-Jenis mal 
yaitu:  
a. Mal Huruf dan Angka 
b. Mal Lengkung 
c. Mal Lingkaran  
d. Mal Bentuk 
e. Mal Ellips 
7. Busur Derajat 
 
Busur derajat digunakan untuk membagi sebuah sudut menjadi sama 
besar. Busur derajat pada umumnya terbuat dari plastik atau mika bening serta 
dilengkapi dengan garis-garis pembagi mulai dari 0 derajat sampai dengan 180 
derajat namun adapula yang dimulai dari sudut 0 derajat sampai dengan 360 
derajat. 
8. Papan/Meja Gambar 
 
Papan atau meja gambar adalah papan dan meja gambar harus mempunyai 
permukaan yang rata, lurus dan licin agar penggaris T dapat digeser. Ukuran 
 
 
papan gambar yang memadai untuk gambar teknik adalah panjang 1265 mm, 
lebar 915 mm dan tebal 30 mm. Meja gambar juga dirancang dengan ukuran 
sesuai dengan ukuran kertas, seperti ukuran kertas A0 dan A1. Bahan papan 
gambar terbuat dari urat kayu yang halus dan tidak terlalu keras maupun terlalu 
lunak. Jenis kayu yang sering digunakan adalah jenis kayu pohon cemara, Linde 
dan Pelupir. untuk menghindari papan gambar bengkok dan lengkung akibat 
perubahan cuaca, maka pada bagian bawah papan gambar dilengkapi dengan dua 
buah kaki yang miring. Kaki papan gambar juga berfungsi sebagai tempat 
kedudukan papan gambar. 
9. Mesin Gambar 
 
 
Mesin gambar adalah alat yang dapat menggantikan fungsi alat-alat 
gambar lainnya seperti busur lingkaran, penggaris T, Segitiga dan ukuran. 
Meskipun mesin gambar sudah dilengkapi dengan dua buah mistar gambar yang 
saling tegak lurus dan dapat bergerak bebas pada saat menggambar, mistar 
gambar tersebut dapat dijaga kondisi dalam posisi tegak lurus. 
 
 
 
 
 
10. Mistar/Skalar 
 
 
Mistar merupakan alat ukur panjang yang sering kita gunakan. Ada dua 
macam mistar yang biasa kita jumpai yaitu mistar plastik dan mistar kayu. Skala 
terkecil pada mistarkayu adalah 1 cm sedangkan skala terkecil pada mistar plastik 
adalah 1 mm. 
11. Penghapus 
 
Penghapus berfungsi untuk menghapus objek yang tidak diinginkan setelah 
digambar. 
12. Pelindung Penghapus 
 
Pelindug penghapus digunakan agar pada saat terjadi proses penghapusan 
tidak mengenai objek lain yang tidak ingin dihapus. 
 
 
 
13. Pita gambar 
 
Digunakan untuk melekatkan kertas gambar di papan gambar. Untuk 
kalkir biasanya dipakai pita perekat yang tipis, karena daya rekatnya kuat, tidak 
mudah bergeser dan tidak menyebabkan kertas Kotor. 
14. Alas kertas gambar 
 
Alas kertas gambar biasanya digunakan agar kertas gambar tidak kotor. 
15. Software untuk meggambar 
Software digunakan untuk mempermudah dan memperinci proses 
penggambaran. Software yang banyak digunakan para ahli teknik seperti: 
AutoCAD, Adobe Illustrator, PSIM, Eagle, dan Festo Fluidsm. 
E. Metode Pembelajaran  
Model   : Make a Match 
Pendekatan : Saintifik 
Metode : Ceramah, Tanya Jawab, Discovery, Kelompok 
 
 
 
F. Media Pembelajaran  
Media    : Papan tulis, Kartu, LK (Lembar Kerja) 
Alat dan bahan  : Spidol, Buku, Laptop 
G. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran 
Kegiatan 
Aktivitas Pembelajaran Alokasi 
Waktu 
Guru Siswa 
Kegiatan 
Awal 
Mengucap salam, menyapa 
siswa dan mempersiapkan 
pembelajaran dengan berdo’a, 
mengecek kehadiran siswa dan 
lingkungan belajar melakukan 
apersepsi 
Membalas sapaan guru 
dan siap untuk belajar 
15 Menit 
Mengajukan lembar pretest 
mengenai peralatan serta 
perlengkapan gambar teknik  
 
Menjawab lembar 
Pretest 
Guru Guru menyampaikan 
judul materi yang akan di 
bahas hari ini serta tujuan yang 
akan dicapai selama 
pembelajaran 
Memperhatikan 
penjelasan guru 
Kegiatan 
Inti 
Mengamati: 
1. Guru Menjelaskan 
pengertian menggambar 
teknik, fungsi dan Sifat gambar 
Teknik serta perbedaan 
peralatan dan perlengkapan 
Gambar Teknik. 
Memperhatikan 
Penjelasan guru dan 
merespon jika guru 
memberikan 
kesempatan untuk 
bertanya 
100 Menit 
Menanya : 
1. Mengkondisikan situasi belajar 
untuk membiasakan siswa 
mengajukan pertanyaan secara 
aktif dan mandiri tentang 
Peralatan serta perlengkapan 
gambar 
 
Siswa yang tidak 
mengerti diberikan 
kesempatan untuk 
bertanya 
 
 
Mengumpulkan Informasi: 
1. Guru membentuk kelas menjadi 
4 kelompok dan masing-masing 
kelompok diberikan tugas untuk 
mencari nama-nama serta fungsi 
dari peralatan dan perlengkapan 
gambar teknik yang sudah 
dibagikan oleh guru pada masing-
masing kelompok serta 
mempresentasikan hasil diskusi 
kelompok di depan kelas. 
Siswa mendengar 
pengarahan dari guru 
dan mulai membentuk 
kelompok serta 
berdiskusi untuk 
mengerjakan soal yang 
diberikan dan 
mempresentasikannya  
2. Guru menyiapkan kartu yang 
berisi pertanyaan/soal serta kartu 
yang berisi jawaban dari  
soal tersebut berdasarkan materi 
Peralatan serta Perlengkapan 
gambar yang telah disampaikan. 
Siswa mendengar 
pengarahan dari guru   
3. Guru menjelaskan cara bermain 
kartu, yaitu masing-masing siswa 
akan mendapatkan satu kartu. 
Siswa yang mendapatkan kartu 
soal maka harus mencari kartu 
jawaban yang ada pada siswa lain 
dan sebaliknya siswa yang 
mendapat kartu jawaban harus 
mencari soal yang tepat untuk 
jawaban pada kartunya. 
Siswa memperhatikan 
penjelasan guru dan 
bertanya jika tidak 
mengerti 
4. Guru berdiskusi dengan semua 
siswa menetapkan hukuman bagi 
siswa yang tidak dapat atau salah 
menemukan pasangan dari kartu 
mereka 
Siswa mendiskusikan 
hukuman apa yang ingin 
mereka ajukan 
5. Guru membagikan kartu pada 
masing-masing siswa dan 
memeberikan waktu selama 3 
menit untuk mencari pasangan 
katu mereka 
Siswa bangun dari 
tempat duduknya dan 
mulai mencari pasangan 
kartu mereka masing-
masing 
Menalar (Mengevaluasi): 
1. Guru meminta siswa bersama 
pasangannya maju ke depan untuk 
membacakan soal serta jawaban 
dari kartu mereka 
Siswa bersama 
pasangannya 
membacakan kartu 
mereka 
2. Guru memberi hukuman pada 
siswa yang tidak dapat atau salah 
menemukan pasangan kartu 
mereka maka akan diberi 
hukuman sesuai kesepakatan 
Siswa yang tidak dapat 
menemukan kartu 
pasangannya atau salah 
mendapatkan kartu 
pasangannya menerima 
hukuman di depan kelas 
 
 
Penutup 
1. Guru bersama siswa menarik 
kesimpulan mengenai hasil 
pembelajaran  
Siswa ikut aktif untuk 
memberikan kesimpulan 
tentang pembelajaran 
hari ini 
20 Menit 
2. Gurumemberikan soal posttest 
serta kuesioner kepada peserta 
didik dan menutup pelajaran 
dengan mengucapkan salam 
Siswa mengerkajan 
lembar posttest dan 
Mengisi Kuesioer serta 
menjawab salam di 
akhir pembelajaran 
 
 
H. Penilaian 
1. Penilaian Pengetahuan 
Soal Coice 
Kategori Nilai Tes Kriteria 
100-80 Sangat Baik 
70 Baik 
60 Cukup 
50-40 Kurang 
< 40 Sangat Kurang 
 
 
 
 
Mengetahui 
Guru Menggambar Teknik, 
 
 
 
Fauzi S.T 
 
 
 
Banda Aceh, 20 Maret 2019 
Mahasiswa Penelitian 
 
 
 
Mouliza Astari 
NIM. 150211048 
 
Mengetahui 
Kepala Sekolah, 
 
 
 
Drs. A. Wahab 
NIP. 196712312002121024 
 
 
LEMBAR OBSERVASI (PRETEST) 
 
Responden Yth, 
Saya Mouliza Astari (150211048), mahasiswa jurusan Pendidikan Teknik 
Elektro (PTE) Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Ar-Raniry. Observasi ini 
saya susun dalam rangka penelitian sebagai syarat kelulusan S1 pada prodi 
Pendidikan Teknik Elektro UIN Ar-Raniry tentang “Penggunaan model 
Pembelajaran Make a Match untuk meningkatkan hasil belajar Peserta didik 
pada Pelajaran Menggambar Teknik di SMKN 4 Banda Aceh”. 
 Skripsi ini di bimbing oleh: 
1. Mawardi, S.Ag.,M.Pd 
2. Malahayati M.T 
Mengingat pentingnya data ini, saya harapkan kepada siswa(i) untuk dapat 
mengisi dengan lengkap sesuai kondisi yang sebenarnya. Jawaban yang diberikan 
sangat bermanfaat bagi penelitian ini. Atas perhatian dan waktu saya ucapkan 
terima kasih. 
 
Nama  : 
Kelas  : 
Jenis Kelamin : 
 
PETUNJUK PENGISIAN 
Isilah jawab dibawah ini dengan memeberikan tanda silang (x) pada jawaban yang kamu 
anggap benar 
Pilihan Ganda 
1. Gambar teknik adalah metode komunikasi secara visual dalam menyampaikan 
informasi dari hasil rancangan suatu produk. Dalam hal ini gambar teknik 
haruslah bersifat... 
a. Komunikatif, Normatif, Akurat, Terukur, Efektif 
b. Komunikatif, tepat, Akurat, Efektif 
c. Komunikasif, Terukur, Berpola, Efektif, Normatif 
d. Komunikatif, Jelas, Normatif, Akurat, Efektif 
e. Komunikatif, Jelas, Tepat, Berpola, Terkukur, Efektif 
 
 
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI AR-RANIRY 
FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN 
DARUSSALAM BANDA ACEH 
 
 
 
2. Panjang Kertas Seri A4 adalah... 
a. 1189 x 841 mm 
b. 841 x 534 mm 
c. 594 x 420 mm 
d. 420 x 297 mm 
e. 297 x 210 mm 
 
3. Dibawah ini merupakan gambar... 
 
a. Mal Lingkaran 
b. Mal bentuk 
c. Mal Lengkung 
d. Mal Ellips 
e. Mistar 
4. Pensil gambar yang diproduksi pabrik mempunyai tingkat kekerasan yang 
berbeda-beda. Tingkat kekerasan tersebut dilambangkan dengan huruf yang 
merupakan singkatan dari bahasa inggris seperti: H, F, dan B. B merupakan 
singkatan untuk... 
a. Bold 
b. Black 
c. Big 
d. Bland 
e. Bright 
 
5. Berikut Software yang digunakan untuk menggambar teknik, kecuali... 
a. AutoCAD 
b. Adobe Illustrator 
c. SketchUp Make 
d. DraftSight 
e. GIMP  
 
6.  
 
 Gambar diatas merupakan gambar dari... 
a. Mal 
b. Busur 
c. Rol Setengah Lingkaran 
d. Mistar 
e. Penggaris 
 
 
7.  
 
Gambar diatas merupakan gambar dari... 
a. Jangka 
b. Kertas Kalkir 
c. Meja gambar 
d. Pita gambar 
e. Alas kertas gambar 
 
8.  
 
Gambar diatas merupakan gambar dari... 
a. Pelindung Penghapus 
b. Mal Bentuk 
c. Mal Lengkung 
d. Rapido 
e. Mistar 
9. Pensil gambar yang diproduksi pabrik mempunyai tingkat kekerasan yang 
berbeda-beda. Tingkat kekerasan tersebut dilambangkan dengan huruf yang 
merupakan singkatan dari bahasa inggris seperti: H, F, dan B. H merupakan 
singkatan untuk... 
a. Half 
b. Hight 
c. Hard 
d. Hars 
e. Heel 
10. Pensil gambar yang diproduksi pabrik mempunyai tingkat kekerasan yang 
berbeda-beda. Tingkat kekerasan tersebut dilambangkan dengan huruf yang 
merupakan singkatan dari bahasa inggris seperti: H, F, dan B. F merupakan 
singkatan untuk... 
a. Fold 
b. Firm 
c. Fuel 
d. Focus 
e. fixed 
 
 
 
 
LEMBAR OBSERVASI (POSTTEST) 
 
Responden Yth, 
Saya Mouliza Astari (150211048), mahasiswa jurusan Pendidikan Teknik 
Elektro (PTE) Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Ar-Raniry. Observasi ini 
saya susun dalam rangka penelitian sebagai syarat kelulusan S1 pada prodi 
Pendidikan Teknik Elektro UIN Ar-Raniry tentang “Penggunaan model 
Pembelajaran Make a Match untuk meningkatkan hasil belajar Peserta didik 
pada Pelajaran Menggambar Teknik di SMKN 4 Banda Aceh”. 
 Skripsi ini di bimbing oleh: 
1. Mawardi, S.Ag.,M.Pd 
2. Malahayati M.T 
Mengingat pentingnya data ini, saya harapkan kepada siswa(i) untuk dapat 
mengisi dengan lengkap sesuai kondisi yang sebenarnya. Jawaban yang diberikan 
sangat bermanfaat bagi penelitian ini. Atas perhatian dan waktu saya ucapkan 
terima kasih. 
 
Nama  : 
Kelas  : 
Jenis Kelamin : 
 
PETUNJUK PENGISIAN 
Isilah jawab dibawah ini dengan memeberikan tanda silang (x) pada jawaban yang kamu 
anggap benar 
Pilihan Ganda 
1. Dibawah ini merupakan gambar... 
 
 
a. Mal Lingkaran 
b. Mal bentuk 
c. Mal Lengkung 
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d. Mal Ellips 
e. Mistar 
 
2. Gambar teknik adalah metode komunikasi secara visual dalam menyampaikan 
informasi dari hasil rancangan suatu produk. Dalam hal ini gambar teknik haruslah 
bersifat... 
a. Komunikatif, Normatif, Akurat, Terukur, Efektif 
b. Komunikatif, tepat, Akurat, Efektif 
c. Komunikasif, Terukur, Berpola, Efektif, Normatif 
d. Komunikatif, Jelas, Normatif, Akurat, Efektif 
e. Komunikatif, Jelas, Tepat, Berpola, Terkukur, Efektif 
 
3. Berikut Software yang digunakan untuk menggambar teknik, kecuali... 
a. AutoCAD 
b. Adobe Illustrator 
c. SketchUp Make 
d. DraftSight 
e. GIMP  
 
4.  
 
 Gambar diatas merupakan gambar dari... 
a. Mal 
b. Busur 
c. Rol Setengah Lingkaran 
d. Mistar 
e. Penggaris 
 
5.  
 
Gambar diatas merupakan gambar dari... 
a. Jangka 
b. Kertas Kalkir 
c. Meja gambar 
d. Pita gambar 
e. Alas kertas gambar 
6. Pensil gambar yang diproduksi pabrik mempunyai tingkat kekerasan yang 
berbeda-beda. Tingkat kekerasan tersebut dilambangkan dengan huruf yang 
 
 
merupakan singkatan dari bahasa inggris seperti: H, F, dan B. H merupakan 
singkatan untuk... 
a. Half 
b. Hight 
c. Hard 
d. Hars 
e. Heel 
7. Pensil gambar yang diproduksi pabrik mempunyai tingkat kekerasan yang 
berbeda-beda. Tingkat kekerasan tersebut dilambangkan dengan huruf yang 
merupakan singkatan dari bahasa inggris seperti: H, F, dan B. F merupakan 
singkatan untuk... 
a. Fold 
b. Firm 
c. Fuel 
d. Focus 
e. Fixed 
 
8. Panjang Kertas Seri A4 adalah... 
a. 1189 x 841 mm 
b. 841 x 534 mm 
c. 594 x 420 mm 
d. 420 x 297 mm 
e. 297 x 210 mm 
 
9.  
 
 
Gambar diatas merupakan gambar dari... 
a. Pelindung Penghapus 
b. Mal Bentuk 
c. Mal Lengkung 
d. Rapido 
e. Mistar 
10. Pensil gambar yang diproduksi pabrik mempunyai tingkat kekerasan yang 
berbeda-beda. Tingkat kekerasan tersebut dilambangkan dengan huruf yang 
merupakan singkatan dari bahasa inggris seperti: H, F, dan B. B merupakan 
singkatan untuk... 
a. Bold 
b. Black 
c. Big 
d. Bland 
e. Bright 
 
 
KUESIONER 
 
Responden Yth, 
Saya Mouliza Astari (150211048), mahasiswa jurusan Pendidikan Teknik 
Elektro (PTE) Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Ar-Raniry. Kuesioner ini 
saya susun dalam rangka penelitian sebagai syarat kelulusan S1 pada prodi 
Pendidikan Teknik Elektro UIN Ar-Raniry tentang “Penggunaan model 
Pembelajaran Make a Match untuk meningkatkan hasil belajar Peserta didik 
pada Pelajaran Menggambar Teknik di SMKN 4 Banda Aceh”. 
 Skripsi ini dibimbing oleh: 
1. Mawardi S.Ag.,M.Pd 
2. Malahayati M.T 
Mengingat pentingnya data ini, saya harapkan kepada siswa(i) untuk dapat 
mengisi dengan lengkap sesuai kondisi yang sebenarnya. Jawaban yang diberikan 
sangat bermanfaat bagi penelitian ini. Atas perhatian dan waktu saya ucapkan 
terima kasih. 
Nama  : 
Kelas  : 
Jenis Kelamin : 
PETUNJUK PENGISIAN 
1. Instrumen berisi 10 butir pertanyaan 
2. Bacalah dengan teliti semua pertanyaan yang ada 
3. Setiap pertanyaan hanya diperbolehkan untuk diisi dengan satu jawaban 
saja dan hal ini tidak mempengaruhi nilai rapor 
4. Jawablah pertanyaan-pertanyaan dengan cara memberi check list (√) pada 
slah satu jawaban yang sesuai dengan kenyataan anda pada lembar 
jawaban yang tersedia. 
5. Alternatif jawaban angket ini sebagai berikut: 
SS = Sangat Setuju  
S  = Setuju 
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N  = Nertal 
TS  = Tidak Setuju 
STS  = Sangat Tidak Setuju 
6. Bila anda telah selesai mengerjakan, periksa kembali jawaban anda 
7. Selamat mengerjakan 
No Pernyataan SS S N TS STS 
1 Belajar Menggambar Teknik 
menggunakan model Make a 
Match sangat menyenangkan 
     
2 Model Make a Match tidak 
cocok diterapkan dalam 
pelajaran Menggambar 
Teknik 
     
3 Model Make a match 
membuat saya lebih mudah 
untuk mengingat materi ajar 
     
4 Model make a match 
membantu saya lebih 
memahami materi belajar 
     
5 Model Make a Match dapat 
meningkatkan keaktifan saya 
dalam belajar Menggambar 
Teknik 
     
6 Saya lebih suka belajar 
Menggambar Teknik seperti 
biasa daripada menggunakan 
model pembelajaran Make a 
Match  
     
7 Model Make a Match dapat 
meningkatkan minat belajar 
saya dalam belajar 
Mengambar Teknik 
     
8 Saya setuju jika model 
pembelajaran Make a Match 
juga diterapkan pada 
pelajaran lain 
     
 
 
 
 
 
 
No Pernyataan SS S N TS STS 
9 Model Make a Match sesuai 
diterapkan dalam 
pembelajaran Menggambar 
Teknik 
     
10 Belajar Menggambar Teknik 
menggunakan model Make a 
Match membosankan 
     
 
   
 
FOTO DOKUMENTASI PENELITIAN 
 
 
Gambar 1. Kegiatan pembagian lembar pre test siswa kelas X TKR SMKN 
            Banda Aceh 
 
   
 
 
 
Gambar 2. Kegiatan penyampaian materi perlengkapan serta peralatan gambar 
 
   
 
 
 
Gambar 3. Kegiatan Belajar Kelompok serta Diskusi kelas X TKR SMKN 4 
           Banda Aceh 
 
   
 
 
Gambar 4. Kegiatan Pembagian kartu Make a Match 
 
 
Gambar 5. Kegiatan Pembacaan kartu soal serta jawaban bersama pasangan  
     masing-masing 
   
 
 
 
Gambar 5. Kegiatan pembagian Lembar Post test 
 
   
 
 
Gambar 6. Foto bersama 18 siswa kelas X TKR SMKN 4 Banda Aceh 
 
 
 
VALIDITAS DAN RELIABILITAS KUESIONER 
 
1. Validitas Kuesioner 
 
Tabel 1. Hasil SPSS Butir Kuesioner 
999./Correlations 
 P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 TOTAL 
P1 Pearson 
Correlatio
n 
1 ,186 ,426 ,602*
* 
,602*
* 
,208 ,059 ,022 ,426 ,327 ,522* 
Sig. (2-
tailed) 
 ,459 ,078 ,008 ,008 ,407 ,815 ,930 ,078 ,185 ,026 
N 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 
P2 Pearson 
Correlatio
n 
,186 1 ,280 ,309 ,602*
* 
-,181 ,615*
* 
,551* ,223 ,280 ,613** 
Sig. (2-
tailed) 
,459  ,260 ,212 ,008 ,471 ,007 ,018 ,374 ,260 ,007 
N 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 
P3 Pearson 
Correlatio
n 
,426 ,280 1 ,806*
* 
,607*
* 
,045 ,453 ,411 ,314 ,022 ,619** 
Sig. (2-
tailed) 
,078 ,260  ,000 ,008 ,860 ,059 ,090 ,204 ,930 ,006 
N 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 
P4 Pearson 
Correlatio
n 
,602*
* 
,309 ,806*
* 
1 ,671*
* 
,123 ,501* ,371 ,467 ,025 ,683** 
Sig. (2-
tailed) 
,008 ,212 ,000  ,002 ,625 ,034 ,130 ,051 ,923 ,002 
N 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 
P5 Pearson 
Correlatio
n 
,602*
* 
,602*
* 
,607*
* 
,671*
* 
1 ,272 ,662*
* 
,621*
* 
,587* ,395 ,894** 
Sig. (2-
tailed) 
,008 ,008 ,008 ,002  ,276 ,003 ,006 ,010 ,105 ,000 
N 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 
P6 Pearson 
Correlatio
n 
,208 -,181 ,045 ,123 ,272 1 ,290 ,319 ,270 ,550* ,474* 
Sig. (2-
tailed) 
,407 ,471 ,860 ,625 ,276  ,244 ,197 ,278 ,018 ,047 
N 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 
P7 Pearson 
Correlatio
n 
,059 ,615*
* 
,453 ,501* ,662*
* 
,290 1 ,849*
* 
,641*
* 
,199 ,822** 
Sig. (2-
tailed) 
,815 ,007 ,059 ,034 ,003 ,244  ,000 ,004 ,428 ,000 
N 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 
P8 Pearson 
Correlatio
n 
,022 ,551* ,411 ,371 ,621*
* 
,319 ,849*
* 
1 ,507* ,300 ,786** 
Sig. (2-
tailed) 
,930 ,018 ,090 ,130 ,006 ,197 ,000  ,032 ,226 ,000 
N 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 
P9 Pearson 
Correlatio
n 
,426 ,223 ,314 ,467 ,587* ,270 ,641*
* 
,507* 1 -,027 ,627** 
 
Sig. (2-
tailed) 
,078 ,374 ,204 ,051 ,010 ,278 ,004 ,032  ,915 ,005 
N 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 
P10 Pearson 
Correlatio
n 
,327 ,280 ,022 ,025 ,395 ,550* ,199 ,300 -,027 1 ,521* 
Sig. (2-
tailed) 
,185 ,260 ,930 ,923 ,105 ,018 ,428 ,226 ,915  ,027 
N 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 
TOTA
L 
Pearson 
Correlatio
n 
,522* ,613*
* 
,619*
* 
,683*
* 
,894*
* 
,474* ,822*
* 
,786*
* 
,627*
* 
,521* 1 
Sig. (2-
tailed) 
,026 ,007 ,006 ,002 ,000 ,047 ,000 ,000 ,005 ,027  
N 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 
**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 
 
Berdasarkan Tabel 1 dapat disimpulkan: 
 
Butir Pertanyaan 𝒓𝒉𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈 𝒓𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍 Keterangan 
P1 0,522 0,468 Valid 
P2 0,613 0,468 Valid 
P3 0,619 0,468 Valid 
P4 0,683 0,468 Valid 
P5 0,894 0,468 Valid 
P6 0,474 0,468 Valid 
P7 0,822 0,468 Valid 
P8 0,786 0,468 Valid 
P9 0,627 0,468 Valid 
P10 0,521 0,468 Valid 
 
 
 
2. Reabilitas Kuesioner 
Tabel 2. Nilai item Cronbach Alpha SPSS 
Item-Total Statistics 
 Scale 
Mean if 
Item 
Deleted 
Scale 
Variance if 
Item 
Deleted 
Corrected 
Item-Total 
Correlation 
Cronbach's 
Alpha if 
Item 
Deleted 
P1 75,06 124,056 ,481 ,749 
P2 76,22 116,771 ,547 ,735 
P3 75,44 120,144 ,572 ,740 
P4 75,44 120,026 ,647 ,739 
P5 75,44 116,497 ,880 ,727 
P6 76,33 120,353 ,395 ,746 
P7 75,72 113,154 ,791 ,721 
P8 75,78 114,536 ,751 ,725 
P9 75,39 121,781 ,590 ,743 
P10 76,00 119,176 ,447 ,742 
TOTAL 39,83 32,735 1,000 ,839 
 
 
Tabel 3. Nilai Cronbach Alpha 
Reliability Statistics 
Cronbach's 
Alpha 
N of 
Items 
,758 11 
 
Berdasarkan Tabel 3 dapat dilihat bahawa Nilai Cronbach Alpha adalah 0,758. Maka, 0,758 > 
0,60 maka instrumen dapat dikatakan reliabel. 
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